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MS-DOS は 米国 Microsoft 社 の 登録 商標 で す . 
その 他 本 文中 に 登場 する 製品 名 は 一 般 に 各 開 発 メ ー カ ー の 商標 で す . な お , 本 文中 で は TM, マー ク は 明 
記し て いま せん . 


本 文 イ ラス ト 岩村 実樹 
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は じ め に 


本 書 は , ずばり マシ ン 語 で リア ル タ イ ム ゲ ー ム を 作り た いあ な た に 贈る 。 マシ ン 語 ゲー ム 
制作 『 種 あか し の 秘 本 」 です. この 1 冊 の 本 の 中 に ,。 マシ ン 語 ゲー ム 作 り の ノウ ハウ が ぎっ 
し り と 詰まっ て いま す …… 3 

現在 広く 普及 し て いる NEC の PC-9801 シリ ー ズ で す が , 日 本 製 パ ソコ ン と し て は 初め て 
互換 機 が 登場 する な ど , その 地位 は ます ます 揺るぎない も の と な っ て いま す . そし て , この 
人 気 の 一 田 を 担っ て いる の は , 紛れ も な く マ シン 語 ゲ ー ム ・ ソ フト で す . し か し , 本 体 付属 の 





_ マニュア ル は , BASIC に 関し て は 大 変わ か りや すく 〈《, また て いね い に 書 か れ て いる の で す 


が , マシ ン 語 に つい て は どう いう わけ か , で きる こと な ら や ら な いで 欲し い 。 と いわ ん ば か 
り の 内 容 で し か 書か れ て いま せん . その た め , マシ ン 語 を マス ター し た い 人 は 。 どう し て も 
市 販 の 書籍 に 頼ら ざる を 得 な いこ と に な り ま す . 

マシ ン 語 に 関す る 書籍 は 多数 出版 され て お り , また 内 容 的 に も 立派 な も の ば か りな の で ケ 
チ な ど つ け よ う が あ り ま せん が , 読ん で みる と 読者 の 要求 と は か な り 違 っ て いる よう な 気 が 
し ます . つま り , マシ ン 語 は 教え て くれ て も , ゲーム の た め の マ シン 語 は 教え て くれ な い の 
で す . 禅問答 の よう な 気 が す る か も し れ ま せん が , 入門 者 に と っ て この ギャ ッ プ は 実に 大 き 
な 障害 で あり , ここ で 挫折 し て いっ た 人 の こと を 思う と 残念 で な り ませ ん . 

本 書 は , ゲー ム の た め に マシ ン 語 を マス ター し た いあ な た が , 回 り 道 を する こと な く 目 的 
を 達成 で きる よう , マシ ン 語 の 基礎 か ら ソ フト ハウ ス 向 け の 高度 な テク ニッ ク ま で , その す 
べ て を わか りや すく 解説 し た も の で す . その 上 , テー マ は ゲー ム と な っ て いま す が , 結果 を 
画面 で 確か め な が ら マ シン 語 を マス ター で きる た め , マシ ン 語 の 実践 的 な 入門 書 と し て も 十 
分 役に立つ 内 容 と な っ て いま す . また , ゲー ム 制 作 の 必需 品 で ある パタ ー ン エディ タ も , 本 
書 用 に オリ ジ ナ ル の も の が 提供 され て いま す . こ れ ら は , これ まで 閉ざさ れ て きた 暗闇 の ゲー 
ム マ シン 語 の 世界 に , 最初 か ら 灯 り を つけ て , その すべ て を 公開 し よう と いう , アス キー な 
ら で は の 大 胆 か つ 雄 大 な 企画 な の で す . ぜひ , 本 書 を 極め られ て , アイ ディ ア あ ふれ る お も 
し ろ い ゲー ム を 作り あげ て くだ さい . 


1991 年 1 月 著者 を 代表 し て 日 高 役 





本 書 の 構成 


本 書 は 1 章 か ら 6 章 ま で を ステ ッ プ アッ プ 形 式 で 読み 進ん で いく よう に 作ら れ て いま す . 
各 章 に 掲載 し た プロ グラ ム も , それ 以前 の 章 で 作っ た プロ グラ ム を も と に , さら に 高度 な も 
の へ と 発展 し て いき ます . と くに 2-4 章 の プロ グラ ム の 多く は , 5-6 章 で 作ら れる 迷路 型 
ゲー ム と スク ロー ル ・ ゲ ー ム で 読み 込ま れる の で , 単体 で は 動作 し な い 部 品 と いう 形 を と っ て 
いま す . し か し , 各 章 に 用 意 し た テス ト ・ プ ログ ラム を 使え ば , 部 品 プ ログ ラム の 動作 が 確認 
で きる よう に な っ て いま す . 

各 章 の 部 品 に な る プロ グラ ム と テス ト ・ プ ログ ラム 対応 関係 は 次 の ペー ジ の 掲載 プロ グラ 
ム 一 覧 を 参照 し て くだ さい . 


本 書 は 以下 の シス テム を 対象 と し て いま す . 


対象 機種 PC-9801 シリ ー ズ (た だ し 初代 PC-9801, U に つい て は VRAM の 構成 が 異 
な る た め 変 更 が 必要 ) 
PC-98DO, DO 土 (98 モー ド ) 
PC-98XL, XL2,。 RL( ノ ー マ ル モー ド ) 

対象 0S MS-DOS Ver.2.11 以降 

アセ ンプ ラ MASM Ver.4 以降 (Ver.6 で は Ver.5.1 互 換え スイ ッ チ を 使用 する こと ) 


*※ 本 文中 で 言う VRAM と は , と くに 断わり の な い 限 り 。 グラ フィ ッ ク VRAM の こと を 指 
ます . 


ディ スク アル バム の ご 案内 





アス キー ディ スク アル バム |44| 
PC-9801 シリ ー ズ マシ ン 語 ゲー ム プ ログ ラミ ング 


青山 学 , 日 高 徹 共著 
3.5 イン チ 2HD / 5 イン チ 2HD 同 梱 
価格 3.800 円 (税込 み ) 〒 400 円 








掲載 ブロ グラ ム 一 覧 


* フ ァイル 名 の 欄 に “て .EXE” の 表記 の な いも の は 部 品 プ ログ ラム 


w、 せ 。 実行 時 に アセ ンプ ブル 時 に 
ERNEST ee 
laslee | 半 1 民 
65 


61 | リス ト 2-3 | パタ ー ン の 表示 (高速 版 ) LIST2-3.ASM 















LIST2-3.ASM 


LIST2-3.ASM 


リス ト 2-4 | パタ ー ン の 部 分 消去 LIST2-4.ASM 


LIST2-4.ASM 


R M 人 TEST2-4 .ASM 
。 写 * TEST2-5 .ASM 
リス ト 2-5 | デー タ に よる パタ ー ン の 移動 TEST2-5.EXE PTNDAT1.DAT 
“ 


LIST2-4.ASM 


LIST2-4.ASM 


リス ト 2-6 | パタ ー ン の 大 量 出 現 LIST2-6.ASM 


I < 
記 デ * TEST2-6 .ASM 
I en 

交 vi 


LIST2-6.ASM 





LIST2-6.ASM 


リス ト 2-/ | キー 入力 に よる 移動 と 玉 の 発射 | LIST2-7.ASM 


リス ト 3-1 | 衝突 の 判定 LIST3- 1 .ASM 


AGISHP TEST3-2.ASM | PTNDAT1.DAT 
107 | リス ト 3-3 | 得点 の 計算 と 表示 LIST3-3.ASM 

ける 5 る TEST3-3.ASM | PTNDAT1.DAT 
111 | リス ト 3-4 | 得点 の 計算 と 表示 LIST3-4 .ASM 


| に TEST3-4.ASM | PTNDAT1 .DAT 


75 
82 
93 ( LIST2-7.ASM 


LIST2-7.ASM 
LIST3-1 .ASM 
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LIST3-2 .ASM 
LIST3-2 .ASM 






LIST3-3.ASM 
LIST3-3.ASM 


LIST3-4.ASM 





LIST3-4.ASM 


8 | リス ト 3-5 | シュ ー テ ィング ・ ゲ ー ム の 仕上 げ | LIST3-5.ASM 
き 。 お 了 " 2 TEST3-5.ASM | PTNDAT1 .DAT 
テス ト 用 パタ ー ン デー タ PTNDAT1.DAT 


LIST3-5.ASM 
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va 














ミー >> 実行 時 に アセ ンプ ブル 時 に 
BEEP 和楽 の 項 員 和 GO 


は " 遇 oe TEST4-1 .ASM に 


135 | リス ト 4-2 | BEEP に よる 効果 音 LIST4-2.ASM | | UST4-1.ASM 
と の ー TEST4-2.ASM _ 


R ee ee LIST4-3 .ASM 
リス ト 5-1 | 迷路 の 表示 LIST5-1 .ASM SS 内 





H 











5 Se 『 TEST5-1 .ASM 3 


173 | リス ト 5-2 | テン キー に よる 移動 LIST5-2.ASM 生生 LIST5- 1 .ASM 
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る ワオ 所 ソ ジ ・ ア リプ 


@ BASIC に 限界 を 感じ 。 マ シン 語 を 覚 
えよ うと し て いる 今 の その 気持 ち , 最後 ま 
で 大 切 に し て くだ さい ネ . その 気持 ちさ え 
忘れ な けれ ば , も う マ シン 語 な ん て モノ に 
し た も 同然 で すか ら , あせ ら ず に 気楽 に 進 
み ま し ょ う . 何事 も ゆとり が 肝心 で す . や 
さ し い こと も , あわ て る と 難し く 見 える も 
の で す . マシ ン 語 も 同じ で す . あま り , 難 
し く 考 える こと 途中 で 挫折 し て し まい ます . 
で も , も し 運 悪く 挫折 し て し まっ た ら , そ 
の と き は お 手紙 くだ さい 、. 復活 の 魔法 を か 
け て あげ まし ょ う . 

@ .S. マ シン 語 な ん て や さ し い !1!| そう 
思っ て けっ こう で す . た だ し , すべ て の マ 
シン 語 プ ログ ラム が や さ し い と は 言い ませ 
ん . それ は , BA8IC で も 同じ こと で し ょ 
う . そこ で , BA8IC を 覚え た と き の よ う 
に , 簡単 な こと で も ] つ ひ と つ 確 認 を し な 
が ら , その 内 容 を 理解 し て いけ ば いい の で 
す . どう か , ] 週間 や ら 週間 で 本 書 の 内 容 
を 読破 し よう な ど ご と いう ハリ キリ 精神 は 捨 
て て くだ さい . … 挫 折 の も と で す . あわ て 
な く て も , ゴー ル は ] ペー ジ ず つこ ちら に 
近づい て きま す . 
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1 . 小道 具 … これ だ け は そろ えて お こう 


「 さ あ , マシ ン 語 を マス ター する ぞ 『!」 と , 
期待 し て 本 書 を 開い た 方 は ガッ カリ する か 
も し れ ま せん が , まず は 肩 な らし , ウォ ー 
ん ルツ ノ て まま 、 者 生ま PE も ここ で 栖 
操 を する わけ で は な く 《, マシ ン 語 で プロ グ 
フラ ム を 組む た め の 予 備 知 識 を ,。 まず は 頭 に 
入れ て も ら お うと いう こと で す . お 風呂 に 
は いる の に , 裸 に な っ て いき な り 湯 船 に 飛 
び 込 むせ 人 は いま せん ね . 普通 は 湯 加減 を 見 
た り , 体 を 洗っ て か ら は いる は ず で す . ほ 
ん の 少し の 時 間 を 惜しん で , 風呂 で 火傷 を 
負っ た り し て は , 一 生 笑 い 者 で す . マシ ン 
語 を 勉強 し た けど わか ら な いと いう 人 は , 
いき な り マ シン 語 の な か に ドボン …… と い 
う ケー ス が 多い よう です. 

さて , マシ ン 語 を 操る に は , や は り そ の 
た め の 道 具 ( ツ ー ル ) が 必要 で す . これ は , 
いく ら 優秀 な 大 工 さ ん で も , ノコ ギリ や カ 
ナ ヅ ナチ が な けれ ば , 木 を 切っ た り 釘 を 打っ 
だ り で の き 導い の 同じ る と ご は 。 ラシン 
語 で ゲー ム を 作る と き に 利用 する ツー ル を 
図 1-1 に 紹介 し て お きま す . 

ここ に あげ た も の の すべ て が , 今 す ぐ 必 
要 で は あり ませ ん し , 本 書 を “読む” だ け 
で あれ ば , 何 も 用 意 し な く て も 間に合う か 
も し れ ま せん . し か し プロ グラ ム を 応用 し 
た り , 自分 自身 で プロ グラ ム を 組む 場合 に 
は , それ ぞ れ が 役に立つ も の ば か り で すか 
ら , 財布 と 相談 し な が ら 手 に 入れ る よう に 
も 生ま だ だ さい. 

アセ ンプ ブラ に 関し て は , 本 書 で は MS 
-DOS 上 の マク ロア セン ブラ 『MASM』」 を 


利用 する こと を 前 提 に 話 を 進め て いき ます 
が , 他 の も の で も 問題 は あり ませ ん . た だ 
し , 本 書 の サン プル プロ グラ . ム で は 。 
MASM 独自 の マク ロ 命 令 な ど を 使っ て い 
る た め 注 意 が 必要 で す . MASM は Ver.4 
以降 の も の を 対象 と し て いま す . 

また , MASM を 使う と いう こと て で, 当然 
MS-DOS の シス テム ディ スク が 必要 に な 
り ま す . これ は Ver.2.11 以降 の も の を 用 意 
に で よさ) 

参考 書 と し て は , 『 新 版 PC-9800 シリ ー 
ム 、 ナグ ニー 先導 デー タブ ッ ング ま は 
じ め て 読む MASM』 (共に アス キー 出版 局 
発行 ),『8086 マシ ン 語 秘伝 の 書 』( 啓 学 出版 
発行 ) な ど が お 装 め 品 で す . また , ここ に あ 
げた 本 以外 に も , 自分 に あっ た も の を 本 屋 
さん で 探し て みて 〈《 く だ さい . 


PC-9801 シ リー ズ の コン ピュ ー タ 
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己 . 数 … 選 進数 こ 1 選 進 数 


コン ピュ ー タ は 人 間 が 必要 に 迫 ら れ て 作 
り 出 し た も の で すか ら , そこ に は 当然 の こ 
と な が ら , 人 間 に は で き な い 能力 が 秘め ら 
れ て いま す . それ が 計算 の 速度 で あり , 正 
確 さ る です. お隣 の 国 。 中 国 で は コン ピュ ー 
タ の こと を 「 電脳 」 と いう そう で す が , これ 
に は 何と な 〈 く 人 間 臭 さき を 感じ て 親しみ が 湧 
いて きま す . まる で 人 間 の 頭 に 電気 を 通し 
た みた いで す が , 人 間 の 頭脳 と コン ピュ ー 
クタ の 頭脳 と の いち ば ん 大 き な 違 い は 何かと 
いえ ば , コン ピュ ー タ に は 大 体 と か , 適当 
に と いう 感覚 が な いこ と で す . 中 唐 な ど は 
な い の で す . つま り 何 で も 白 か 黒 か は っ き 
りさ せる と いう こと で す . 

この 《 ア ル か ナイ か )》 を 数 字 で 表現 する 
と 《1 か 0》) に な り ま す . これ が 2 進数 の 基 
本 で す 。 そ し て コン ピュ ー タ は , この <《1 か 





2 進 , 10 進 , 16 進 の 
計算 が で きる も の 


筆記 用 具 


図 1-1 マシ ン 語 で ゲー ム を 作る た め の ツ ー ル 





MASM(Ver.4 以 降 ) 


0》 を 電気 が 通っ て いる いな いか で 処理 する 


の で す . これ は , 現在 の と ころ どん な メー . 


カー の どん な 機種 で も , コン ピュ ー タ で あ 
る 2 たま わら まい 共 坦 洪 で すけ - 
比較 的 人 間 の 言葉 に 近い BASIC に し て 
も , 最終 的 に は この 4《1 か 0)》 の 命令 に 内 部 
で 変換 され て 動い て いま す . し か し , この 
内 部 で の 変換 を 1 行 ご と に 行う た め に 時 間 
が か か り , 結果 と し て BASIC は 遅い と い 
ゲ ご と に に なつ で し まう の で す 、 

これ を 速く する に は , 最初 か ら 《1 か 0 

で 命令 を 出せ ば いい と いう こと に な り ま 
す . これ が これ か ら 覚 えよ うと し て いる マ 
シン 語 の 実体 で す . も ちろ ん , 1 か 0》 だ 
け で は 2 通り の 命令 し か 作れ ませ ん か ら , 
これ を モー ルス 信号 の よう に いく つも 組み 
合わ せる こと に より , 1 つの 命令 を 作る の 





= 3m。 方 眼 紙 
(パタ ー ン デザ イン 用 ) 





MS-DOS(Ver.2.11 以 降 ) 


22 


で す . そう すれ ば ば, 《1 か 0) だ け で も た く 
さん の 命令 を 作れ る こと に な り ま す .。 た い 
へ ん な こと の よう で す が , むず か し く 考 え 

る 必要 は あり ませ ん . この 1 か 0)》 で 作っ 
た 命令 を 暗記 し よう と いう わけ で は な い の 
で を か ら ね 作れ 5 

ここ で は , 命令 の 基本 と な る 1]1 か 0》 を 
数 える の に , ビッ ト と 呼ば れる 単位 を 用 い 
ます . です から 《1 か 0》) が 2 つ な ら ば 2 ビッ 
5 つか なわ ば 5 ビッ トル an は で と まし 
か し 命令 に よっ て 2 ビッ ト を 使っ た り 5 
ビ ピット る 合っ た りす る の で 仁 。。 い を な ユン 
ピュ ー タ で も 処理 し に くい で すね . だ いい 
ち , どこ まで が 1 つの 命令 な の か わか り ま 
せん 。 そこ で 8 ビッ ト を 1 セッ ト に し て 命 
集 あ 表 電 と. と に し な の で まそ を し て 、 この 
し だ お つま り .8 ビッ ト の こち を る.1 パイ ト 
と 呼び ます . も ちろ ん 1 つの 命令 は 1 バイ 
ト と は 限ら ず , 複数 の バイ ト で 構成 され る 
も の も あり ます . 

ここ で , 図 1-2 を 見 て くだ さい 、. 


合計 8 ビッ ト 
1 バイ, ド ト 


1-6 1 バイ ト (B ピット) の 命令 





マシ ン 語 の 命令 が 8 ビッ ト を 単位 と し て 


” 組立 られ て いる こと は 先 に 述べ まし た が . 


例 と し て , 《1 か 0》 の 8 つの 組み 合せ で で 
きた 1 つの 命令 を 書い て み ま す . 


どう で すか . これ は も う 立 派 な マシ ン 語 

の 命令 で す . し か し , いく ら 8 ビッ ト を 単 
位 に コン ピュ ー タ が 処理 し て くれ る いっ つ 
て も , これ で は あま り に 長 過ぎ ます . 
に こん な 命令 "we や Poser 
な た ま 欠 ま 生 そえ で まお 入 《 潜 表 こ と 
か ら 考 えて み ま し ょ う . 長 く な っ た 原因 は , 
命令 を 2 進数 , つま り 1 と 0 だ け で 書い て 
いる か ら で す . 数 える 基準 を ちょ っ と 変え 
れ ば , も っ と 短く て すむ は ず で す . 

た と えば , 机 の 上 に 猫 が 17 匹 こ っ ち を 向 
き ゴ ロニ ャ ン し て いる と し ます . こ の 猫 を , 
も し 16 進数 で 数 えた ら ど う で し ょ うか . 

な ぜ , 16 進数 か と いう 説明 は 後に し て , 
まず 16 進数 の 数 え 方 を 覚え て くだ さい ( 図 
まき)。 も ん で me と 数 え を はじめ る の は 一 
緒 で す が , 16 進数 で は 10 進数 の 10 一 15 の 
値 を アル ファ ベッ ト の A-F で 表し , 10 進 
数 の 16 の 値 で は じ め て 1 桁 繰り 上 が っ て 
10( イ チ ナチ ゼロ) に な り ま す . 2 桁 の 最大 数 は 
FEF で , その 次 は , また 桁 が 上 が っ て 100 と 
な る わけ で す . 

箱 の 話し に 戻り まし ょ う . 10 進数 で 17 
現 の 猫 を 16 進数 で 数 える と 11 匹 と いう こ 
と に な り ま す . し か し 実際 に 机 の 上 に いる 
衝 の 数 は 変わ り ま せん . 数 ぇ る 基準 を 変え 
た だ け で 猫 そ の も の に は 何 も し て いな い の 
で すか ら , これ は 当り 前 の こと で す . 命 信 
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1-3 16 進数 の 数 え 方 





を 短く し , か つ コ ンピュータ の 処理 の し や 
すき さも 考え る と , 数 値 表 現に は この 16 進数 
が 一 番 都 合 が いい の で す . 

こ で 8 ビッ ト (8 桁 の 2 進数 ) で 表現 で 
き ぶ 人 の 本 の 導 を 壮 攻 入 し きま うぶ 上 ビッ ツ 
ト に つき 1 か 0》 の 2 通り の 表現 が で きま 
すか ら , 次 の よう に 計算 で きま す . 


8 ビッ ト で 表現 で きる 命令 


0 
me 通り 


この 数 式 を じっくり と な が め て く 〈 く だき さ 
い .。 もう, お わか りか も し れ ま せん . 8 ビッ 
ト の 2 進数 を 16 進数 で 表現 すれ ば , 256 通 
り の 数 値 を 2 桁 の 16 進数 の 数 字 (00 一 FE) 
で 表せ ます . 

これ で , さき ほど の 長い 命令 も , 2 桁 の 16 
進数 の 数 字 で 表現 で きる こと に な り ま し 
た. で は , さっ そく 16 進数 に 変え て み ま 
し ょ う 。 電卓 を 出し て くだ きい 。 紙 と 鉛筆 
で 計算 し て も か まい ませ ん が , 我々 の 目的 
は その 計算 方 法 を マス ター する こと で は あ 
り ま せん . ここ は , 結果 だ け を 求め て , さき 
ら り と 通り 過ぎ て し まい まし ょ う . 


まず , 2 進数 の モー ド に し て 11000011 と 
入力 し ます . そし て , 16 進数 の モー ド に 変 
換 し ます . C3 と 表示 され て いま す . 


_11000011 : 三 ne 


どう で す * だ 必 な スッ 潤 り じ ま じ た ね 
コン ピュ ー タ に は , この 2 桁 の 16 進数 で 命 
令 す れ ば いい の で す . そし て , これ が 我々 
が 作ろ うと し て いる マシ ン 語 の 命令 な の で 
す . 

も う , あな た は 「 マ シン 語 と は 2 桁 の 16 
進数 (00 二 FEF) の こと で , コン ピュ ー タ は そ 
れ を 8 桁 の 2 進数 の 命令 と みな し て 実行 し 
て いる 」 と いう こと が 理解 で き て いま す . そ 
れ で は , マシ ン 語 を 覚 ん る と いう こと は , 
この 数 字 の 意味 を 全部 覚 ん る と いう こと な 
の で し ょ うか . もし, そう で あっ た な ら …… 
『 マ シン 語 は や さ し い 』 と いう の は , 『 記 憶 
力 抜群 の 人 に は 』」 と いう 条件 付き の 話 に 
な っ て し まい ます . これ で は , 本 書 の 名 も 
『 ペ テン 語 入 門 』」 と で も し た ほう が よさ そう 
で すず 

実は , も っ と わが りや すぐ 《 マ シン 語 で プ 
ログ ラム が 作れ ます . その た め に アセ ンプ 
ラフ が 必要 な の で す . 
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2 衝 メ プラ ッッ ツン 


マシ ン 語 の 命令 と は ,。 いっ た い ど ん な 内 
窒 だ と 思い ます か . か な り い ろ い ろ な 意味 
を 持っ た 命令 が あり そう で すね . と ころ が , 
実際 は 非常 に つま ら な いこ と し か 命令 で き 
な い の で す . 簡 単に いえ ば , 数 字 を も て あ 
そ ぶ だ け な の で す . それ も 2 つの 数 を 足し 
た り 引 いた り , ど っ ち が 大 きい か 比べ た り , 
メモ リ の どこ か に 数 字 を 置い て みた り …… 
も ちろ ん プロ グラ ム で すか ら , 比較 し た 結 
未 で BASIC の GOTO 文 の よう に どこ か 
へ ジャ ンプ する こと も あり ます . それで も 。 
いっ た 先 で また 同じ よう に 数 字 を いじ っ て 
いる だ け な の で す . 

この 程度 な ら , 簡単 に 覚え られ そう な 気 
が し ませ ん か . し か し , 次 の 命令 を 見 て く 
だ さい . 左側 の 2 桁 の 16 進数 が マシ ン 語 で 
す , 右側 が その 意味 で す . AX と か BX と か 
いう の は 変数 と 思っ て くだ さい 、. 





4 つと も 似 た よう な 内 容 な の に , マシ ン 
請 の 数 字 は バラ バラ で す . その 上 , この 数 
字 を 見 た だ け で は , 引く 〈 と か AX と か BX 
と か を 連想 する こと は まっ た く 不 可能 で 


語 開 発 ソ ー ル 


す . と な る と ,。 た だ 丸 暗 記す る し か 覚え る 
方 法 は な さそ う で す . まあ , 世の中 に は 平 
気 で この 数 字 で プロ グラ ム を 組む 人 も いる 
らし い の で す が , 今 は コン ピュ ー タ の 時 代 
で す . そ ん な めん どう な こと は , コン ピュ ー 
タ に まかせ まし ょ う ). 

我々 は , も う 少 し わか りや すい 記号 で こ 
れ ら の 命令 を 書い て ,。 それ を コン ピュ ー タ 
で 数 字 に 変換 し て も ら え ば いい の で す . こ 
の 記号 を 数 字 に 変換 し て くれ る プロ グラ ム 
の こと を アセ ンプ ラ と いい ます . そし て , 
数 字 の 代わ り に 我々 が 使う 記号 の こと を 
ニー モニ ッ ク と いう の で す . ニー モニ ッ ク 
は マン シン 語 の 数 字 を 人 間 に わ か りや すく < 記 
号 化 し た だ け で , その 意味 や 内 容 は まっ た 
く マ シン 語 と 同じ で すか ら , これ も マシ ン 
語 と 呼ば れ ま す 。 あな た は , これ か ら 。- こ 
の ニー モニ ッ ク の マシ ン 語 を マス ター し 。 
プロ グラ ム を 組ん で いく の で す . 

これ で , な ぜ 貴 重 な お 金 を 出し て まで ア 
セン プ ブラ が 必要 か , 何と な くわ か っ た の で 
は な いか と 思い ます . と いい つつ , 実は PC 
-9801 に は 最初 か ら ア セン ブラ 機能 が 標準 
装備 され て いる の で す , …… と いっ た ら 婦 
る で 七 ょ う ね 。 た だ , この オマ ケ の アセ ン 
プラ で は , 長い マシ ン 語 プロ グラ ム を 作る 
の が 難し いた め , だ れ も す すん で 使っ た り 
し ませ ん . 

この アセ ンプ ラ は , ワン ・ ラ イン ・ ア セン 
プラ な の で スク リー ン エ ディ ッ ト が で きま 
せん . つま り , BASIC の よう に 手軽 に プロ 
グラ ム の 修正 や 追加 が で き な い の で す . し 





か も ラフ ベル が 使え な いと か , 使用 で き な い 


命令 が ある と か , お よそ 開発 用 の アセ ンプ 


フ と し て は 不適 当 と いえ ます . 

し か し , 短い テス ト ・ プ ログ ラム の 作成 や 
簡単 な 変更 , ある い は プロ グラ ム の 見 直し 
な ど に は 大 変 便利 な も の で す の で , その 目 
的 で 利用 すれ ば それ な り に 価値 の ある も の 
で す . 使用 方 法 に つい て は , PC-9801 本 体 
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付属 の マニ ュ ア ル ( モ ニタ の 項 ) に 詳し く 書 
いて あり ます の で , そちら の は ほう を お 読み 
く 〈 く ださい. 

本 書 で は この モニ タ の アセ ンプ ブラ で は な 
く , 現在 , 広く 使わ れ て いる MS-DOS 上 の 
アセ ンプ ブラ で ある MASM を 使っ て ブログ 
ラム を 組ん で いき ます . 
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4. メモ リ 管 理 … セ グ メ ント に つい て 


マシ ン 語 の 命令 を コン ピュ ー タ に 実行 き 
せる と いう こと は , メモ リ 上 に 16 進数 の 命 
令 (00 一 FF) を 置い て , それ を 実行 きせ る こ 
と だ と いう の は すでに 書き まし た が , メモ 
リ と は 文字 どおり その 命令 な ど を 記憶 する 
場所 の こと で す . 

記憶 する だ け で すか ら , 00~-EFF の 数 値 
で あれ ば , 別に 命令 で な 〈 く 何ら か の デー タ 
で も か まわ な い の で す . だ いい ち 。 メモ リ 
自身 は 命令 な の か デー タ な の か 判断 で きま 
せん . た だ , 1 バイ ト (00-FF) の 数 を 記憶 
か と この あたり の 実直 
ぐ は 。 いか に も コン ピュ ー タ らし いと いま 
る か も し れ ま せん . 

それ で は 。 実行 きせ る の は いっ た い だ れ 
な の で し ょ うり が そし て , 命 偽 と デー データ の 
区 別 は どの よう に し て 付け て いる の で し ょ 
うか . これ は 。 ハッキリ きせ て お か な けれ 
ば な ら な い 間 題 で す . 

実行 する の は , も ちろ ん 人 間 で は あり ま 
せん ね .CPU と いう コン ピュ ー タ の 心臓 部 
に あたる も の で す . この CPU が メモ リ 上 
の 数 値 を 読み 取っ て , その 命令 を 実行 する 
わけ で す . し か し , CPU も メモ リ 上 の 数 値 
が 命令 な の か デー タ な の か の 判断 は で きま 
せん . で は , いっ た い だ れ が 何処 で その 判 
断 を し て いる の で し ょ うか . 

それ が で きる の は …… こ の 世 で た だ 1 
人 , ブロ グラ ム を 作っ た あな た し か いま せ 
ん . つま り , CPU が 命令 の 所 だ け を 走る よ 
うに , プロ グラ ム を 組ん で や らち な けれ ば い 
け 変 ゆま を いう こと で すず す . 


も し , 関係 な い デ ー タ を 命令 と し て 実行 
させ た ら …… その と き は , まず , 間違い な 
く 〈 禁 走 し ます . た いて い は 画面 が メチ ャ ク 
チャ に な っ て , 2 度 と キ 一 入力 が で き な く 
生ま こう な っ た ら 素 直 に リセ ッ ト す 
る 以外 に 道 は あり ませ ん . 

そこ で CPU が 半 走 し な いよ うな プロ グ 
ラム を 組む に は , メモ リ を 我々 が きち ん と 
管理 する 必要 が 出 て きま す . 

その た め に は , PC-9801 の メモ リ 管 理 に 
つい て 考え て みる 必要 が あり そう で す . み 
= NaoarcdeiO 

に 使わ れ て いる CPU は 8086 系 CPU で 
と が 柱 か なく 
理 方 法 を 行っ て いま す が , ここ で その こと 
を 理解 する 前 に , 次 の よう な 問題 の 答え を 
考え て みて くだ さい . 


今 , ロボ ポット を 使っ て 竹 を 指定 する 
長 さ に 切り た い . 1 分 以内 に , で きる だ 
け 多 く の 異 な っ た 指示 の 与え 方 を 考え 
まま 1 


いか が で し ょ うか , あな た は 何 種類 の 異 
な る 指示 を 出せ まし た か . まず , 単純 な の 
が 端 か ら 長き を 指定 する 方 法 で し ょ う . ま 
た , 竹 で すか ら 何 番目 の 節 か ら 何 cm の 所 
と いう 指示 も 出せ ます . ほか に も いろ いろ 
考え られ ます が , クイ ズ が 目的 で は あり ま 
せん か ら 卒 筋 に 戻り まし ょ う ). 

な ぜ , この よう な 間 題 を 出し た の か と い 
う と , 8086 系 の CPU の メモ リ 管 理 が 後者 
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1M(1024K) バ イト の メモ リ 


16 ビ ッ ト て で 数 
えら れる 重 囲 


Go TK2 人 (7 人 て し 





セグ メン ト ア アドレス 
16 バ イト ご と に 設定 可能 


1-4 8086 系 ビ PU の メモ リ 管 理 


の 節 に よる 指定 方 法 に 似 て いる か ら な の で 
す . すなわち , 1M バイ ト (1M バ イト = 
1024K バイ ト , 1K バイ ト = テ 1024 バイ ト , 1 
バイ トニ 8 ビット) の メモ リ に 和 性 の よう な 
節 が あっ て , その 何 番目 の 節 か ら 何 バイ ト 
と いう よう に メモ リ を 管理 し て いる の で 
事 . 

この よう に 2 段階 に 分 け て 管理 する の に 
は それ な り の 理由 が あり ます . 8086 は 16 
ビッ ト の CPU で す が , この 独特 の メモ リ 
管理 に より , 1M バイ ト の メモ リ を 直接 ア 
グ クセス で きる よう に な っ て いま す . 

メモ リ を 管理 する に は , まず メモ リ の 区 
別 が 付く よう に し て お か な けれ ば な り ま せ 
ん . その た め に は , 1 つ 1 つの メモ リ に 番号 
を 付け て お け ば いい の で す が , 困っ た こと 
に 8086 が 扱っ て いる 16 ビ ッ ト (2 進数 16 
桁 有 ) の 数 値 だ どけ で は , 単純 に メモ リ の は じ め 
か ら 終 わり まで 番号 を 割り 付け る こと が で 
き な い の で す . 1M バイ ト の 数 値 を 表す に 
は , 16 進 表記 で は 5 桁 分 , 2 進 表記 で は 20 
桁 す な わ ち 20 ビッ ト 分 必要 で すか ら , 2 進 





表記 で 4 ビッ ト 足 りな いこ と に な り ま す . 

そこ で , さき ほど の 竹 の よ うな メモ リ 管 
理 を 考え る の で す . こう すれ ば , 16 ビッ ト 
で 十分 に 節 の 数 を 数 えら れ ま すし , 節 と 節 
の 間 の メモ リ も 数 えら れる の で す . 

この 節 と 節 の 区 間 の こと を セグ メン ト と 
いい 。 何 番 目 の セ グ メ ント に あたる か を 示 
す 番 号 を セグ メン ト ア ドレ ス と いい ます . 
また , セグ メン ト 内 の 刻み を オフ セッ ト と 
いい , 何 番 目 の オ フ セ ッ ト か を 示す 番号 を 
オフ セッ ト ア ドレ ス と いい ます . そし て セ 
グ メ ント と オフ セッ ト で 表す アド レス を 論 
理 ア ドレ ス と いう の で す . 

と ころ で , 16 ビッ ト で 表 さ れる 最大 の 数 
は 65535 で す の で , 節 と 節 の 間 の 距離 す な 
わ ち 1 つの セグ メン ト 内 の バイ ト 数 の 最大 
値 は 64K バイ ト と な り ま す . また , 管理 で 
きる 総 メ モリ の 1M バイ ト を 64K バイ ト 
で 割る と 16 と な り ま すか ら , セグメント は 
16 バイ トト ご と に た 設定 で きる こと に な り ま 

ここ で わか り に くい の は 実行 アド レス の 
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計算 で す . セ グ メ ント は 16 バイ ト ご と に 設 
定 で きた の で すか ら , セグ メン ト ア ドレ ス 
が 1 増え る こと は 実行 アド レス 上 で は , 16 
バイ ト 増 える こと を 意味 し て いま す . し た 
が っ て , 実行 アド レス の 計算 は , セグ メン 
ト ア ドレ ス を 16 倍 し , この 数 値 に オフ セッ 
ト ア ドレ ス を 単純 に 加算 する こと に よっ て 
求め られ る の で す . 

実際 の 数 値 で 考え て み ま し ょ う . た と え ぇ 
ば , セグ メン ト ア ドレ ス を 1001m(m は 16 
進数 を 表す ), オフ セッ ト ア ドレ ス を 2002m 
た すま 07 (まず っ セグ メン ト ドル 本 の 


、1001m を 16 倍 し ます . この と き の 計 算 は , 


数 値 が 16 進 表記 で すか ら , 単純 に これ ら の 
数 値 の 後 尾 に 1 つ だ け 0 を 増やせ ば いい こ 
と に な り ま す . すなわち , 10010』 が セグ メ 
ント アド レス か ら 求 め ら れる アド レス と い 
うこ と で す . そし て , この 求め られ た 数 値 
に , オフ セッ ト ア ドレ ス 分 の 2002i を 加算 
し て 実際 の 実行 アド レス で ある 12012m が 
求め られ る の で す . 実行 アド レス は 論理 ア 
ドレ ス に 対し て 物理 アド レス と も 呼ば れ ま 
まあ: 


セグ ダ メッ ャ ト NN オフ セッ ト 2002』 の 場合 の 実行 アド レス の 計算 


1 10010w ……… セグ メン ト ア ドレ ス を 16 倍 し た 数 
ギザ ( 2002n 4: オフ ゼ ツ 4 ド レス を 加算 する 





一 般 的 に セグ メン ト ア ドレ ス と オフ セッ 
ト ア ギレ 笑 ( ま コ ゼ ヤン (に (PON で 
*1001 : 2002gm”" の よう に 表記 し ます . 

全体 の メモ リ 管 理 や 。 メモ リマ ッ プ の 詳 
細 な ど に つい て は , 最初 に 紹介 し た 『 新 版 
9800 ジ ザビ ゲタ グ タニ カル デー 


最終 的 な 実行 アド レス が 求め られ る 


ブッ ク 』 な ど に 詳し く 説 明 さ れ て いま す の 
で , ここ で は 基本 的 な メモ リ 管 理 の 方 法 を 
述べ る だ け に し ます . マシ ン 語 の 準備 ば か 
り で , な か な か 本 筋 に は いら な いと , せっ 
か くく の あ な た の や ヤル 気 が な なく な っ て し まう 
か も し れ ま せん か ら ね ……. 





ら . 部 令 … 


イ ヨ イ ヨ ,。 マシ ン 語 その も の に た どり 着 
きま し た . プロ グラ ム を 組む 前 に ます 命令 
に は どん な も の が ある の か , 軽く 見 る こと 
に し まし ょ う ). 参考 書 の マシ ン 語 の イン ス 
トラ クシ ョ ン 表 を 見 て くだ さい 。 そこ に あ 
る ニー モニ ッ ク と 書か れ た 記号 が これ か ら 
使う マシ ン 語 で す . 難し そう に 感じ る か も 
し れ ま せん が , oo 
は どん な も の か , 何 種類 くら いあ る の か , 
それ だ け で も 確認 し て くだ さい 、。. 今 ま で 
ニー モニ ッ ク と は ,「 我々 に わか りや すい 記 
号 」 と だ けし か 書き ませ ん で し た が , この 表 
か ら は その 記号 が の 〇 ひと か へ で は な 《 ア ル 
ファ ベッ ト で ある と いう こと が ね わかり ま 
す . そし て , 実は この アル ファ ベッ ト は 英 
語 の 単語 を 省略 し た も の な の で す . この こ 
と が ニー モニ ッ ク が 人 間 に わ か りや すい と 
いう 理由 な の で す . ここ で , 次 の 文字 を 覚 
まで で を: さ よい 


ANK BK Cw BK 
Di sl CS ps ES 


これ は マシ ン 語 で 使え る 変数 で す . マシ 
ン 語 の 場合 。 BASIC の よう に 手軽 に 変数 
を 作る こと は で きま せん , しかし, この 9 つ 
で も うま く ヤ リク リ す れ ば 何と か な る も の 
な の で すず す 。 そ いっそ も で 9 に は 、 プ セグ ラ タ 
ム が 置か れ て いる セグ メン ト 値 が あら か じ 
め 格 納 さ れ て お り , 書き 換え る こと は まず 
あり ませ ん の で , 実質 的 に は 8 つと いう こ 
と に な り ま す . 





1 童 ウォ ー ミ ング ・ ア ッ プ 


ニー モニ ッ ク と レジ スタ 


これ ら の 変数 に は , それ ぞ れ 2 バイ ト の 
数 値 (0000FFFF) を 記憶 する こと が で き 
ます . また , AX, BX, CX, DX は , 特別 
に , 次 の よう に 上 位 と 下位 の 2 つ に 分 割 し 
て 使う こと に よっ て ,- そ 札 ぞ れ 8 ゼタ キ 境 
デー タ を 処理 する こと も で きる よう に な っ 
て いま す . 


に 
MM 





CPU 内 部 に は レジ スタ と 呼ば れる 
RAM (Random Access Memory) の よう 
な も の が ある の で す が , 実は これ ら の 変数 
の 正体 は を の レジ スタ な の で す . 

さき さて, この 9 つの レジ スタ は 。 一 見 , 同 
格 の よう に 見 えま す が , 大 別 す る と 汎用 レ 
ジス タ , イン デック スレ ジス タ , セグ メン 
トレ ジス タ の 3 つの グル ー ア に 分 か れ ま 
す . AX。BX, CX, DX が 演算 や , デー タ 
処理 に 使わ れる 汎用 レジ スタ と 呼ば れる も 
の で あり , SI, DI が メモ リ の オフ セッ ト の 
基準 と な る アド レス 用 で , インデ ックス ・ レ 
ジス みみ と XN いま ます, そし て 5 CS の 6 55 
が セグ メン ド デ だ ドレ ス 用 の 空 用 ン ドジ 
スタ と いう わけ で す . 本 当 は この ほか に も 
レジ スタ と 呼ば れる も の は ある の で す が , 
今 は これ だ け 覚 えて くだ さい 、. 

マシ ン 語 の 命令 は , その ほとん ど が レジ 
スタ に 関係 が あり ます . と いう こと は , ま 
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ず レ ジス タ に 数 値 を 代入 する 命令 を 知ら な 
けれ ば な り ま せん . 


MOV AX, 0A1B2H “ 


これ は , AX に 16 進数 の ^A1B2” を 代入 
する と いう 意味 で す . MOV" は MOVE の 
略 で す . 

^A1B2” の 前 後に “0” と “HH/ が つい ぃ て 
ぃ い ます が , これ は MASM に お いて J16 進数 


例 
MOV BX, 1234H  :BX に 1234u を 代入 する 
MOV DX。 OF300H 


MOV AL, 0A1H 
MOV CH, 12H 


ニー モニ ッ ク 中 の スペ ー ス は 1 スペ ー ス 
あれ ば いい の で す が , そろ える と 後 で 見 や 
すい の で , TAB を 用 いて 整然 と 書く 習慣 
を つけ て くだ さき さい. 

ま た , 数 の 表記 に つい て は 16 進数 以外 に 
も 10 進数 や マイ ナス の 数 , そ し て 加減 算 を 
答 ん だ 式 の 状態 で 書く こと も で きま す . 


を 表記 する と き の 決 まり で , 数 字 の 最後 に 


は H を , また 数 値 が AF で 始ま る 場合 に 
は 頭 に 0 を 付け な けれ ば な り ま せん . 本 書 
で も , MASM の 文法 に そっ て , ここ か ら 先 
は 16 進 数 の 最後 に m(16 進 数 :Hexadecimal) 
を 付け る こと に し ます が , 頭 の 0 は 本 文中 
で は 邪魔 な の で プロ グラ ム に だ け 付 ける よ 
けり 公 も まし な そ 事 た な て 虹 グ 発 と ト 人選 義文 
以外 は 同じ 書き 方 で 数 値 を 直接 代入 で きま 
す . 


: DX に F300』 を 代入 する 
上 AL に AIL を 代入 する 
も 日 に 12 を 代入 する 





これ ら は , アセ ンプ ラ が アセ ンプ ブル す る 
と き に , 自動 的 に 16 進数 に 変換 し て くれ ま 
す が , 具体 的 な 例 に つい て は 本 書 で の 使用 
例 を 見 て 確認 する こと に し まし ょ う . 

この MOV 命 令 と いう の は いち ば ん 多 
〈 使わ れる 命令 で す . 以下 に その 例 を 示し 
ます 


1. ある レジ スタ の 値 を 別 の レジ スタ に 移す . 移す 側 の 値 は 変わ ら な い . 


AX に DX の 値 を 代入 する 


MOV AX, DX 
MOV SI BX SI に BX の 値 を 代入 する 
MOV DS, AX , DS に AX の 値 を 代入 する 








1 痢 : ウ み ォ ー ミ ンダ アッ タダ 


2. 指示 され た アド レス に は いっ て いる 値 を 各 レ ジス タ に 代入 する ,。 アド レス の 中 


身 は 変化 し な い 


DS : : 次 の 命令 の セグ メン ト ベ ー ス を DS と する 
MOV AX, LOB300H] 


: DS:B300』 番地 に ある 値 を AX に 代入 する 


ES : : 次 の 命令 の セグ メン ト ベ ー ス を ES と する 


MOV BX, [SI] 





, ES:SI 番地 に ある 値 を BX に 代入 する 


*| | で 囲む と , その 番地 の な か に ある 値 を 意味 する . この と き の セ グ メ ント アド 
に は DS や ES に 格納 され て いる 数 値 が 参照 され る . 


3. レジ スタ の 値 を 指示 され た 番地 の な か に 移す . レジ スタ の 値 は 変わ ら な い . 


DS . 次 の 命令 の セグ メン トペ ベ ペース を DS と する 


MOV [0B300H], AX 


, DS:B300u 番地 に AX の 値 を 代入 する 


ES : : 次 の 命令 の セグ メン ト ベ ー ス を ES と する 


MOV [SI], BX 
し S : 次 の 命令 の セグ メン ト ベ ー ス を CS と する 


_MOV [0D500H], AL 


以上 が MOV 命令 の 主 な 使用 方 法 で す . 


ここ で, 特筆 すべ き 計 , メ モリ ・ ア クセ ス 時 


の セグ メン ト ア ドレ ス の 参照 で し ょ う 、. 実 
は , メモ リ 参 照 時 の MOV 命令 を 実行 する 
前 に 。 い ちい ち セ グ メ ント ベー ス を 決め る 
全 飼 【 セ グ メ ント < オー ボーズ タ 4 ドッ プリ 
ジィ ックス) を 置い て いま た が 5) 「 
に 限っ て は 省略 で きる の で す *!. 


も うと も 生 っ て いい を チキ モテ キス アク が 


MASM で あれ ば 自動 的 に コー ド を 省 い て 


*] 例外 と し て ここ に 紹介 し た レジ スタ の ほか に ベー スポ イン タ の BP と いう レジ スタ が ある が , これ だ け 


: ES:SI 番地 に BX の 値 を 代入 する 


, CS:D500』 番地 に AL の 値 を 代入 する 





くれ ます か ら 間 題 あ り ま せん が ………. 
要する に , MOV 命令 と は 数 値 を 移動 す 
re ト で 人 で ある と 思 を ば いい の で す . 

な けれ ば な ら な い 命 令 を 書い て いく 
9 れれ で キモ テム サテ 命令 
に つい て の 説明 は これ が 最初 で 最後 で す . 
この 先 ,。 プロ グラ ム で わか ら な い 命 令 が あ 
る 場合 は , 最初 に 紹介 し た 参考 書 等 を 見 て 
各自 で 調べ て くだ さい . 


は , スタ ッ ク ・ セ グ メ ント レジ スタ の “SS” が セグ メン ト ベ ー ス に な る . スタ ッ ク に つい て は 後述 . 
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. ブロ グラ ム … その 作成 と 実行 


これ か ら , 実際 に マシ ン 語 の プロ グラ ミ 
ング を し て いき ます が , 重要 な こと は ,。 か 


な ら ず テス ト の 実行 を する と いう こと で 


す . そし て 。 婦 る べく 亡 償 の 手 で プ 台 グラ 
ム を 入力 し て くだ さい .。 これ が , マシ ン 語 
の 書き 方 や 命令 それ に アセ ンプ ブラ の 用 法 
を 覚え る 一 番 い い 方 法 だ か ら で す .、 

さて ,。 マシ ン 語 プロ グラ ム の 開発 に は 。 
基本 的 に , 図 1-5 の 3 つの 手順 が 行わ れ ま 
す . 


開 始 


ます 手順 1 の ソー ス ・ プ ログ ラム の 作成 
で す が , これ は 人 間 に わ か りや すい ニー モ 
ニッ ク で 妃 述 し た プロ グラ ム を テキ スト 
ファ イル と し て 作成 する こと で す . 一 般 に , 
ノー ス ・ プ ログ ラズ を 作成 する と き に は , テ 
キス ト ・ エ ディ タ を 使い ます . MS-DOS に 
も EDLIN( エ ドリ ン ) と いう エディ タ が 付 
いて きま す が , 使い 勝手 が あま り よ く あ ぁ あり 
ませ ん . この 機会 に スク リー ン ェ エディ ッ ト 
(画面 に ファ イル 内 容 を 表示 し , 任意 の 位置 


手順 2 オプ ジェ クト ・ フ ァイル の 作成 


完 成 


図 1-5 マシ ン 語 プロ グラ ム 開 発 の 手順 








に カー ソル を 移動 し て 編集 する こと ) が 可 
能 な エディ タ を 1 つ 用 意 す る こと を お 勧め 
し ま 、 

手順 2 で は , 手順 1 で 作成 し た プロ グラ 
ム ・ フ ァイル を MASM な どの アセ ンプ ブラ 
を 使っ て , 中 間 コ ー ド を 含む マシ ン 語 コー 
ド に 変換 する の で す . これ を オプ ジェ クト ・ 
ファ イル と いい ます . な お , この 変換 する 
前 の プロ グラ ム ・ フ ァイル は ソー ス ・ フ ァ イ 
ル と 呼ば れ ま す . 

最後 の 手順 3 で は , 手順 2 で 作成 され た 
オズ ジェ クト ・ フ ァイル を リン カ に より 実 
行 形 式 の ファ イル に 変換 し ます . 

で は , エディ タ を 使っ て p.36 の リス ト 1 
-1 を 作成 し て くだ さい . プ ログ ラム の 編集 
が 終わ っ た ら , か な ら ず セー ブ し て お きま 
じょう ござ の と き の プ ァイル 名 は “LES 生 1 
-1.ASM” と し ます . 本 書 で は , プロ グラ ム 
リス ト の 最初 に . リス ト 番 号 。 タイ トル に 
続け て つけ る べき ファ イル 名 を 表示 し て お 
きま すす ので, かならず その ファ イ 名 で セー 
ブ プ し て くだ さい 、. 拡張 子 が ^.ASM”" と な っ 
て いる の は MASM で は ソー ス ・ フ ァイル 
の 拡張 子 が ~.ASM" で あれ ば 省略 で きる の 
で 便利 だ か ら です . 

また だ た, リス ト 1-1 で は , MASM に 対す る 
命令 で 疑似 命 令 と いわ れる 命令 が 記述 され 
て いま す が , これ に つい て は MASM の マ 
ニュ アル を 参照 し て くだ さい . 

次 に , MASM を 使っ て この ソー ス ・ プ ロ 
グラ ム を アセ ンプ ル し て み ま し ょ う 。 











† 生 ウォ ー ミ ンダ ・ ア ッ プ 


アセ ンプ ブル ・ リ スト と クロ ス ・ り ファ に し 
ス ・ リ スト は 今 の 段階 で は 必要 あり ませ ん 
の で , オブ ジェ クト ・ フ ァイル 名 の 後ろ に セ 
ミコ ロン (: ) を 付け て あり ます . 

この 段階 で アセ ン ブ ル ・ エ ラー が 生じ れ 
ば 手順 の 1 に 戻っ て プロ グラ ム の 編集 を や 
り 直 し て くだ さい . 

次 に , リン カ を 使っ て 実行 形式 の ファ イ 
ル を 作成 し ます . 





これ で や っ と て と, 実行 形 茨 の プ ァ イ ル 
^LIST1-1.EXE” が 完成 し ます . さ っ そく 〈 く こ 
の プロ グラ ム を 実行 きせ て み ま し ょ 2. 






ArLST321 加 





さて , 何ら か の 画面 の 変化 が 生じ し た は ず 
で す が , 気がつか れ た で し ょ うか . 画面 左 
上 に ほん の 数 ミリ の 白い 線 が 描か れ て いる 
は すま で す 。 な まれ すま べ で の プラ ワ ャ ッ 欠 
ス の 基礎 で 。 ドッ ト に 直す と 8 ドッ ト に 相 
当 ピ ます 

これ は , 図 1-6 の よう に VRAM は , 画 
面 を 8 ビッ ト つ まり 1 バイ ト 単 位 で 管理 し 
て いる か ら で す . アド レス 1 つ で 8 ドッ ト 
分 の 表示 を 受け 持っ て いる と いう わけ で 
す . これ ら の 1 ドッ ト を 2 進数 の 1 桁 つ ま 
り , 1 ビット と 見 立て る と , 通常 の メモ リ と 
同じ イメ ー ジ で 捉え られ ます . 

それ で は 。 ブロ グ ゲス だ が どの よう に 東 
行き れ て いる の か , 1 つ 1 つ 確認 し て み ま 
し ょ う . まず 図 1-7 を 見 て くだ さい . 
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8 ビッ ト 
ーー (1 バイ ト ) ーー 


I-6 VHAM に よる ] バイ ト 単 位 の 画面 管理 


① グラ フィ ックス ・ シ ステ ム の 初期 化 
MS-DOS の シス テム で は , グラ フィ ックス ・ シ ステ ム を 初期 化し て いな いた め , 何ら か の 方 法 
で グラ フィ ックス ・ シ ステ ム の 初期 化 作業 を し な けれ ば な ら な い . ここ で は . ROM 内 ルー チン 
を 利用 し て 行う . 


② ブ プルー, レッ ド , グ リー ン の 各 VRAM に FFn を 書く 


FFa < 


グラ フィ ッ ク VRAM 


B800: 0000n 番地 


(⑧ MS-DOS シ ステ ム へ 戻る 
1-7 リス ト 1-] の 実行 過程 








PC-9801 シリ ー ズ の VRAM は , 主 記 憶 
空間 の 物理 アド レス で 言う と , A8000m 
ーBFFFFi 番地 と E0000 ョ ーE7FFFn 番地 
に 割り 付け られ て いま す . し か も , 同じ ア 
ドレ ス 上 に , 選択 可能 な も う 1 組 の 
VRAM が 用 意 さ きれ て いま す . これ ら の 使 
い 分 け は ポー ト A4nm。A6n を 介し て 行わ れ 
ます . 0 を A4n に 出せ ば 表 画 面 が 表示 さ 
れ , 1 で あれ ば 裏 画面 が 表示 され ます . AG6m 
は 表 と 裏 の どちら の メモ リ に アク セス する 
か を 選択 する た め の ポ ー ト で す 。 0 が 表 , 1 
が 裏 と な っ て いま す . 

A8000m 番地 か ら は ブル 一 面 , レッ ド 面 , 
グリ ー ン 面 が 8000m バイ ト ず つ 順 番 に 対応 
し て いま す . また , E0000n 番地 か ら 8000』 
バイ ト は 輝度 用 の VRAM で す . 輝度 用 も 
含め て 各色 の VRAM の 開始 アド レス は 画 
面 左上 に 対応 し て いま す . 


また , 各色 の 面 の 開始 アド レス は , セグ 


メン ト ・ ア ドレ ス の 設定 し だ いで , オフ セッ 
ト * ア ドレ ス が ちょ うど 0 に た な る どう に と 
る こと が で きま す . この 場合 の 各 開 始 アド 
レス の 表記 は 次 の よう に な り ま す . 





も 本 ウォ オー ミ ング ・ ア デップ 


プル ー 面 _。 …… A800 : 0000H 
レッ ド 面 …… BOO00 : 0000L 
グリ ー ン 面 (本 _B800 ・ 0000』 


夫 当 gl 4 _EO000 ・ 0000』 


この よう に VRAM に アク セス する 場合 
に は オフ セッ ト ・ ア ドレ ス が 0 か ら 始 まる 
よう に セグ メン ト ・ ア ドレ ス を 設定 する の 
が 普通 で す が , これ は , 画面 上 の 同じ 場所 
に 色々 な 色 を 出す 場合 , セグ メン ト ・ ア ドレ 
ス を 変え る だ け で すみ , 便利 だ か ら で す . 
プロ 2 須 フ ミナ 郊 / 修 , ク ニル 2 以前 め テ ク 
ニッ ツ グ と も し て / 運 夫 は この よう に セグ メメ 
ト ・ ア ドレ ス え を 設定 する と, 覚え て お いて < 
だ さい . も ちろ ん , セグメント ・ ア ドレ ス と 
オフ セッ ト ・ ア ドレ ス の 組み 合わ せ 方 は , こ 
の ほか に も た くさ ん あり ます . 

さて , 各 オ フ セ ッ ト ・ ア ドレ ス と CRT 画 
面 と の 関係 は , 表 1-1 の よう に な り ま す . 
これ で , マジ ン 語 ジグ 到 ム 人 婦 容 の 
ウォ ー ミ シグ ・ ア ッ プ は OK で ず 。 2 章 で は 
リス ト 1=1 を より 発展 させ た キャ ラク タ ・ 





表 1-1 VHAM と グラ フィ ッ ク 座 標 の 関係 





パタ ー ン の 表示 か ら 移 動 へ と 進め て いき ま す . な お , リス ト 1-1 の 最後 に は 。 スタ ッ 
す . と いっ て も , 基本 は この リス ト 1-1 で クエ リア が 設定 され て いま す が , スタ ッ ク . 
すか ら , リス ト 1-1 さえ し っ か り 理 解 で き に 関し て は 後述 し ます . 


れ ば , 山 も 半分 ぐら い 人 堂 っ た よう な も の で 


リス ト 1-] 線 を 引く (LIST 1-1.ASM) 





) 誠 誠 座 次 次 次 LTST 1] 一 ] メメ メメ 太 


BLUE equ の A8 の の H ブル 一 面 セ グ メ ント 値 

RED GU の B の の の H レッ ド 面 セグ メン ト 値 

GREEN equ の B8 の の H グリ ー ン 面 セ グ メ ント 値 

CODE Sedrment 命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


asSsume CS:CODE, SS : STSEG 


CALL GTINTT グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム の 初期 化 
MOV AX, BLUE デー タ ・ セ グ メ ント 値 の 設定 (ブル ー 面 ) 

36 MOV DS , AX AX レジ スタ を 介し て デー タ ・ セ グ メ ント を セッ ト 
MOV DL, の FFH DL  FFH 
MOV D エ , の DI で 0 …… VRAM アド レス 
MOV [DI ] , Dr VRAM の DS : [DI] に FFH を 格納 
MOV AX , RED デー タ ・ セ グ メ ント 値 の 設定 (レッ ド 面 ) 
MOV DS , AX AX レジ スタ を 介し て デー タ ・ セ グ メ ント を セッ ト 
MOV [Dr ] , DL VRAM の DS : [DI] に FFH を 格納 
MOV AX , GREEN デー タ ・ セ グ メ ント 値 の 設定 (グリ ー ン 面 ) 
MOV DS , ム X AX レジ スタ を 介し て デー タ ・ セ グ メ ント を セッ ト 
MOV [Dr] , Dr VRAM の DS : [DI] に FFH を 格納 
MOV AH, 4CH ファ ンク ショ ンコ ー ル の パラ メー タ を セッ ト 
TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル (MS-DOS シス テム へ 戻る ) 


GTINTT:  :Graphic system TINTTia]ize 


MOV AX , 4 の の の H グラ フィ ッ ク 画 面 の 表示 開始 コマ ンド を セッ ト 
TNT 1 8 日 ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 
MOV AX, 4 2 の の H グラ フィ ッ ク 画 面 モ ー ド 設定 コマ ンド を セッ ト す る 
MOV CH, の C の H 640X400 ドッ ト ・ カ ラー・ モ ー ド で 初期 化 と する 
TNT 1 8H ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 
RET リタ ー ン 

CODE ends CODE と 名 付け た セグ メン ト の 終了 

STSEG Sedmen Stack スタ ッ ク 用 セグ メン ト の 開始 
db 1 の 2 の H dup (@) 100H バイ ト 確 保 

STSEG enQds スタ ッ ク セ グ メ ント の 終わ り 
enQd プロ グラ ム ・ エ ンド 
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表示 と 移動 


@ マ シン 語 ゲ ー ム の すばらし ざさ は , 何と 
言っ て も 画面 の 中 を 高速 に 動き 回 る キャ ラ 
クタ で す . これ ば っ か り は , BAIOC で は 
そう 簡単 に 実現 で きま せん . マシ ン 語 を マ 
スタ ー し た い 一 番 の 理由 も , た いて い の 場 
合 は . こん な と ころ に ある の で は な いで 
し ょ よう か. 

@「 マ シン 語 を 使え ば , キャ ラク タ を 思い 通 
り 動 か すこ と が で きる . きっ と , マシ ン 語 
に は BASIC に は な い キ ャ ラク タタ 表示 命 
令 こ か, それ を 動か す 命 令 が ある の で は な 


そん な 期待 を 持っ て マシ ン 語 の 命令 表 を 
な が め た こと は あり ませ ん で し た か . そし 
て , わけ の 分 か ら な い 記 号 ば っ か り で , ガッ 
カリ し た の で は な いで し ょ うか . 私 と マシ 
ン 語 と の 出会い は , そん な 期待 人 人 ズレ か ら 
始ま り ま し た . し か し , 心配 する こと は あ 
り ま せん . この ど 草 が 終わ る 頃 に は , あな 
た は 自分 で オリ ジ ナ ル な キャ ラク タ ・ パ 
ター ン を 作り , 画面 の 中 を 自由 に 動か せる 
よう に な り ま す . さら に , 次 の 3 章 で 完成 
する 科 単 な シュ ー テ ィング ・ ゲ ー ム の 第 1 
ステ ッ プ で も ある の で す . これ は , マシ ン 
語 が 難し いと 言っ て も , この 程度 の 難し ざさ 
だ と いう 証明 な の で す . 


@ キャ ヤラ フタ ・ バ ター ン の 





紀生 マツ | 
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アル ファ ベッ トド は わずか 26 文字 し か あ 
り ま せん が , だ か ら 甘 語 が や さ し い と 考え 
る 人 は まず いま せん 。 それ は 。, 言語 と いう 
も の が 文字 を 組み 合わ せ て 作ら れ て いる , 
と いう こと を 知っ て いる か ら に ほか な り ま 
せん . どん な に 難し い 単 語 で も , 1 文字 1 文 
近 は , a, b, c…… の どれ か で すか ら だ れ に 
で も 分 か り ま す が , それ が まとまっ て 1 つ 
の 単語 と な る と , その 意味 を 知ら な けれ ば 
解読 困難 で す .。 マシ ン 語 と は , コン シン ピ ュー 
ダ の アル ファ ベッ ト で す . 単独 で の 意味 が 
わか っ て も , プロ グラ ム 全 体 の 意味 を 理解 
で きる と は 限り ませ ん . 逆 に 言う と ,。 マシ 
ン 語 で ブロ グラ ム を 組む と いう こと は 』 自 
分 で 言語 を 作る の と 同じ レベ ル な の で す . 
て し て , も っ と 手軽 に プロ グラ ム を 組み た 





1. 座標 … ゲ ー ム の た め の ゲ ー ム 座標 


い 人 の た め に 用 意 き れ て いる の が , BASIC 
で ある と いえ る の で す ! 

何だ か 。。 ス ゴク 上 工 し いこ と を や ろう と し 
て ぬる よう に 思え る か も し れ ま せん が , 
BASIC の よう に 使用 目的 が ハッ キリ し て 
いな い 言 語 を マシ ン 語 で 作ろ う , と いう の 
で は あり ませ ん . これ か ら 作 る マシ ン 語 プ 
ログ ラム は ,。 自分 の ゲ ダーム に だ け 通 用 し , 
し か も 使用 上 の 制限 は 勝手 に 付け て いい の 
で すか ら 。 . い た っ て 気楽 な も の で す . 

この 使用 目的 を 限定 する と いう こと が , 
結局 は 処理 速度 を 速く で きる こと に つ な 
が そい くわ お た で ます を ここ で 、 まず は ゲー 
ム の 顔 と も 言え る グラ フィ ッ ク 画 面 に 対し 
て , ゲー ム に 便利 な よう に 制限 を 付け る こ 
と に し ます . 「 


8 。 枯 。 7 、 79 


MS 衣 ( 2 提 肝 ば 着陸 」、」 


ec-| 縦横 B ドット 単位 に 管理 する ゲー ム 座 標 








BASIC の 場合 に は ,。 グラ フィ ッ ク 画 面 
を (0.0) -(639.199) また は , (0,0) -(639.399) 
と いう , どちら か の 座標 系 を 1 ドッ ト 単 位 
で 徳 理 じ で いま も た . 

どちら の 座標 系 を 用 いる か は , CRT や , 
プロ グラ ム に 依存 する わけ で す が , 本 書 で 
は , (0.0) -(639,399) の 座標 系 を 使っ て いき 
ます . その ほう が より 繊細 な グラ フィ ッ ク 
ス が 楽し め る か ら で す . 

また , パタ ー ン の 移動 座標 は , ドッ ト 単 
位 で は な 〈《, 横 8 ド ッ ト , 縦 8 ド ッ ト の 正 
方 形 を 1 マス と し て , 管理 し ます . これ を 
本 書 で は 「 ゲー ム 座 標 」 と いい , 座標 で 表す 
と (0.0) -(79.49) と いう こと に な り ま す . 

回 2 の 1 を 見 で くだ さい ゲキ ム 7 ザイ 
ン を 考え る と き に も この 座標 を 基準 に し て 
作成 する こと に な り ま す の で , 最初 に 用 意 
し た 方 眼 紙 に この 座標 を 書き 込ん で お 〈 く と 
便利 で す . な ぜ ,1 ドッ ト 単 位 で 管理 し な い 
の か と いう 最大 の 理由 は , 処理 に 時 間 が か 
か り 過 ぎる と いう こと で す .1 章 で , グラ 
フィ ッ ク 画 面 に 短い 白線 を 描き まし た が , 
これ を 右 に 1 ドット だ けず ら す と な る と , 
図 2-2 の よう に , デー タ を 入れ る VRAM 
の アド レス は 2 バイ ト に わた っ て し まい , 
デー タ も 2 つ 用 意 し な けれ ば な り ま せん . 
まだ た 次 に も う 1 ド ッ ト 有 有 に ずら す と な る 
と , また , 別 の 2 つの デー タ が 必要 に な り 
= 

も っ と も , 最近 で は , EGC(Enhanced 
Graphic Charger) と いう 強力 な 機能 が 搭 
載 さ れ て いま すか ら , 横 方 向 で も ドッ ト ご 
と の 管理 が 楽に な り ま し た が , 機種 が 限ら 
れる た だ ため , ここ で は 横 8 ドット 単位 と し ま 
す . 縦 は 別に 1 ドッ ト 単 位 で も 間 題 は な い 





己 章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


0001 Pr 


_000 | 、。 00 


タ 1 ドッ ト 右 へ 移動 


3 0001』 番 地 





6-g 白線 を 右 に ] ドッ ト ず つ 移動 する 


の で す が , 縦横 同じ サイ ズ の ほう が 座標 と 
し て 扱い や すい た め , 8 ドッ ト 単 位 に し て 
ゲー ム 座 標 と する わけ で す . 

次 に 表示 する パタ ー ン の サイ ズ で す が , 
32X32 ドッ ト , また は 24X24 ドッ ト と す 
る の が 普通 で す . これ は , 画面 の サイ ズ か 
ら 判 断 し て , あま り 大 きい パタ ー ン で は 
ゲー ム ・ デ ザイ シン が だ の ヘル で も で ダン 
語 と いえ ども 表示 する の に 時 間 が か か り 過 
ぎる か ら で す . その た め , 本 書 で は 文字 や 
数 字 以 外 の いわ ゆる ゲー ムキ ャ ラク タ ・ パ 
ター ン は ,。 表示 ルー チン の プロ グラ ム も 含 
め て 32X32 ドッ ト を 基準 に し て いま す . こ 
れ は , ゲー ム 座 標 で いう と 4X4 コマ に 相当 
し て お り , パ ソコ ン ・ ゲ ー ム に お いて は 最も 
標準 的 な サイ ズ の キャ ラク タッ ンマ パターン と 
な っ て いま す . 
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己 . 豆腐 … とり あえ すず 円 い 四 角形 を 表示 


ご く 〈 常識 的 に 考え れ ば , と りあ え ず プロ 
グラ フラム を 組 も うと いう 人 が 最初 に 目 を 通す 
の は , BASIC に つい て の マニ ュ ア ん ル や 参 
考 書 で し ょ う 。 そし て , 『PRINT 1+1」 
な が など と ロー を 22 あ に も ね よう な 計 
算 を させ て みて , その 当り 前 の 結果 に 「 フ 
ム , フ ムリ と うな ず き な が ら , 満足 する と 
いう の が 一 般 的 な 入門 光景 で す . その うち 
に , グラ フィ ッ ク 関 係 の 命令 を 見 つけ 出し 
て き て , 画面 の アチコチ に 線 を 引い た り , 
四角 形 や 円 を 描き な が ら ,「 シ メシ メ , これ 
で 絵 が 描け る ぞ …… 1 な ん て 思い な が ら , 
コン ピュ ー タ に の め り 込 ん で いく わけ で 
失 

マシ ン 語 を 覚え る 際 に も , この よう に 視 
覚 に 訴え な が ら 進 ん で いく と , 理解 する 楽 
し さ が 増 し て きま す . プロ グラ ム を 追う だ 
け で は , どう し て も 面白 き は, わか りや すき 
と いう 点 で 不満 が 残っ て し まう も の で す . 
ちょ うど , 小説 より も マン が ガ の ほう が , 情 
景 が ハッ キリ する の と 同じ こと で す . 
頭 の 中 だ け で 理解 する より , 視覚 に 訴え 
て 理解 する ほう が 間違い も 少な いし , 進歩 
の 度合 も 速い と いえ る で し ょ う ). 

それ で は , 任意 の 座標 位置 に 32X32 ドッ 
ト の 白い 正方 形 を 表示 する プロ グラ ム を 作 
成 し て み ま し ょ う . 

リス ト 2-1 を 見 て くだ さい 。 ラ ベル と い 
う も の は プロ グラ ム を 作っ た 本 人 以外 に 
は , な か な か 理解 し に くい も の な の で , 省 
略 前 の も の も 載せ て あり ます . た だ し , 英 
文法 は 無視 し て いま す の で , その つも り で 


見 て くだ さい . 本文 で は 命令 その も の に つ 
いて の 説明 は 避け , 重要 な 語句 や プロ グラ 
ム の 概略 を 中 心 に 説明 を し て あり ます . で 
は , まず 白い 真 四角 な 豆腐 が で きる まで の 
工程 を 示し た 図 2-3 を 見 て くだ さい . 

この プロ グラ ム の メイ ン 部 分 は CODE 
と 名 付け た セグ メン ト 内 (segment 一 ends 
で 囲ま れ た 部 分 ) の プロ グラ ム で す . これ 
は , 大 きく 分 ける と 5 つの ブロ ッ ク か ら で 
き て いま す . 

1-5 行 は VRAM の セグ メン ト 値 な ど 
に 名 前 を 付け て いま す . 15~-21 行 の 
GHNfF2 和 と rw は 。 グラ フィ ックス ュ シ 
ステ ム の 初期 化 を PC-9801 の ROM 内 
ルー ナン を 利用 し て 行っ て いま す . 

22 一 31 行 の TOUFU ルー チン は , (BX, 
CX) で 示さ れる 位置 を 後述 する XYADR 
ルー チン で 実際 に 四角 形 を 表示 する アド レ 
ス に 変換 し た の ち , ブル ー, レッ ド , グリ ー 
ン の 3 画面 に 四角 形 を 表示 し ます . 42 一 48 
行 の XYADR ルー チン は , BX, CX に 格納 
され た ゲー ム 座 標 の (XY) 座 標 か ら , 
VRAM の 実 ア ドレ ス に 変換 し て BX に 入 
れ て いま す . 8 一 14 行 の TEST ルー チン 
は , BX, CX 各 レ ジス タ に ゲー ム 座 標 上 の 
表示 アド レス を 入れ て TOUFU ルー チン 
を コー ル す る 部 分 で す . な お , 本 書 の プロ 
グラ ム は , すべ て この TEST( メ イン ルー 
チン ) か ら 実 行 す る よう に し て いま す . そ こ 
で 天馬 要 ラ み を 読 せ よき に は , まず 
TEST ルー チン か ら 読 み 始 め る と プロ グ 
ラム 全体 の 構成 が 理解 し や すい で し ょ う ). 





ーー で acc sep SB で 東和 


[1] 豆 硫 の 表示 アド レス を 求め る 
ブル ーー 面 に 32 メ 32 ド ッ ト の 正方 形 を 描く 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


(表示 アド レス か ら 一 一 村 - に : 沿っ つて FFu を 入れ て い 《 ) 


レッ ド 面 に 32X32 ド ッ ト の 正方 形 を 描く 
([2] と 同様 ) 

[4| グリ ー ン 面 に 32xX32 ド ッ ト の 正方 形 を 描く 
(|4| と 同様 ) 


c-d 豆腐 が で きる まで 
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さ て, 豆腐 の 作り 方 が わか っ た と ころ で , 
今回 の プロ グラ ム で いち ば ん 理解 し に くい 
部 分 。SS( ス タッ クセ グ メ ント ) と SP( ス 
タッ クボ ポイ ンタ ) と いう 言葉 の 意味 に つい 
て 説明 を し て お か な けれ ば な り ま せん . こ 
の スタ ッ ク に つい て は , BASIC や C 言語 
な どか ら マ シン 語 ル ー チ ン に は いる 了 際 に も 
人 

こ は ひ と つ 腰 を 据え て ジッ クリ と 読む よ 

か CIO だ さい 、. 

どちら か と いう と, メイ ン の 豆腐 作成 
ルー チン を 理解 する より も 大 切 で あり , こ 
こ を 軽視 する と, 将来 思わ ぬ ぬ 落とし穴 に 陥 
る こと に な り ま す . 

まず は メイ ン ル ー チ ン の な か で , CALL 
合 令 と PUSH/POP 命令 が どの よう な 役 
割 で 使わ れ て いる の か を 調べ て み ま し ょ 
う . CALLーRET 命令 は , C 言語 で 言う と 
関数 に , BASIC で は GOSUB-RETURN 
に 対応 し で いま す . これ ら に 対し て , 
PUSH/POP 命令 と いう の は BASIC や C 
言語 な ど に は な い 考 え 方 で , 一 時 的 に レジ 
スタ の 値 を 保存 し て お き , 必要 な と き に 取 
り 出す と いう 命令 で す . 保存 する と き の 命 
令 が PUSH, 取 り 出す 命令 が POP で す . こ 
れ は , BASIC や C 言語 と 違い , 変数 を 自由 
に 作れ な い マ シン 語 で は , 非常 に 便利 な 存 
在 と な っ て いま す . 

次 に , CPU の 動き に 目 を 向け て み ま す . 
CPU は , CS(Code Segment register) と イ 
ンス トラ クシ ョ ン ・ ポ イン タダ タ (Instruction 
Pointer) に よっ て 参照 され る アド レス か ら 
命令 を 取り 出し て きま す . この と き イ ンス 
トラ フラクション ・ ポ イン タタ に は 次 の 命令 や , パ 
フ メ ー タ の 格納 され て いる アド レス の オフ 
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セッ ト が 格納 され て いま す . 
命令 の 実行 が 終わ る と , 再び CS と イン 
スト ラク ショ ン ・ ポ イン タ に よっ て 参照 き 
れる 命令 を 読み ,. また 次 の アド レス の オフ 
セッ ト を イン スト ラク ショ シン ・ ポ ンタ に 
記録 する …… > と いう こと を 繰り 返し 行っ 
て いる の で す . 結 構 , 手間 の か か る こと を 
し て いま す 松 。 計 5 こと これだけ で は REP 
命令 に 出会っ て も , も と の 流れ に 戻る こと 
は で きま せん . きち ん と 戻る だ め に は , 
CALL 命令 が あっ た 場所 で , CALL 命令 の 
次 の 命令 が ある アド レス を , イン スト ラク 
ショ ン ・ ポ イン タタ と は 別 の どこ か に 記録 し 
て お か な けれ ば な ら な い は ず で す . この と 
き , 同じ セグ メン ト 内 で あれ ば その オフ 
セッ ト ・ ア ドレ ス を , また , 別 な セグ メン ト 
で あれ ば , 戻 る べき セグ メン ト ・ ア ドレ ス ま 
で も 記録 し ます . 

と ころ で , PUSH 命令 は 一 時 的 に レジ ス 
タ の 値 を 保存 する と いい ます が , いっ た い 
どこ に 保存 し て いる の で し ょ うか . CALL 
命令 に し て も PUSH 命令 に し て も , プロ 
グラ ム に よっ て 使用 され る 回 数 が 違う の 
で , その た め の 記 録 領域 を どの くら い 用 意 
すれ ば いい の か まっ た くく 不明 で す . そ こ で , 
これ ら の デー タ を 記録 する た め に , メモ リ 
の 一 部 を 最初 に 記録 専用 の 領域 と し て 用 意 
し , そこ に レジ スタ の 値 を 保存 し て いき ま 
す . 

この よう な 特殊 な 記録 領域 を 「 ス タッ ク 
エリ ア 」 と いい ます 。 そし て 。 この スネ タッ ク 
エリ ア を 管理 する 特別 な が レジ スタ が 2 つ 用 


_ 意 され て いる の で す . 


スタ ッ ク エ リア 用 の セグ メン ト を 管理 し 
て いる の が SS レジ スタ (Stack Segment 
register) で あり , セグ メン ト 内 の オフ セッ 
ト ・ ア ドレ ス を 管理 し て いる の が SP 
(Stack Pointer) と いう も の で す . で すか 
ら , PUSH 命令 や CALL 命令 を 使う 場合 
に は , 最初 に SS や SP の 定義 を し て あげ 
る わけ で す . 

本 書 で は MASM と いう アセ ンプ ブラ を 
使っ て いま すか ら , 当然 の こと な が ら , こ 
れ ら の 定義 に つい て も MASM の 書式 に 従 
わな けれ ば な り ま せん . また , MS-DOS の 
実行 ファ イル に は , COM と EXE と いう 拡 
張子 が 付け られ た 2 種類 の モデ ル が あり ま 
す が , この どちら の モデ ル を 作る か に よっ 
て も 変わ っ て きま す . 本 書 の プロ グラ ム で 
は VRAM を 使い ます か ら , EXE モデ ル と 
いう こと に な り ま す . | 

ここ で , リス ト 2-1 の 後半 の 部 分 を 参照 
し て くだ さい . この 部 分 に 命令 が 置か れ て 
いな い セ グ メ ント 域 (segment と ends で 
囲ま れ た だ 部分) が あり ます . こ の セグ メン ト 
は ここ で は STSEG と 名 前 を 付け まし た 
が , よく 見 る と セグ メン ト に 対し て stack 
属性 が 付け られ て いま す . すなわち , この 
プロ グラ ム で は , この セグ メン ト を スタ ッ 
ク 専 用 の セグ メン ト と し て 使う こと を 宣言 
し て いる の で す . 

スタ ッ ク エ リア の 大 きき さ は 自由 に 設定 で 
きま す が , 本 書 で は この 大 き さ を 100m バイ 
ト に 定義 し て いま す . 








SS や SP に は , 実際 に 作動 する と き に 
MS-DOS シス テム の ほう で , 自動 的 に 数 
値 を 割り 付け て くれ ます . リス ト 2-1 の 場 
合 STSEG が 始ま る セグ メン ト 値 を SS 
に まだ た だ, スス タック * ポ イン タ の SP に は 
100』 が 割り 付け られ ます . 

実際 の デー タ は 図 2-4 の よ う に, 
STSEG と 名 付け た セグ メン ト 内 オフ セッ 
ト 100』 番地 の 1 バイ ト 前 の FE 番地 か ら 
番地 の 若い ほう へ と , 2 バイ ト 単 位 で は 
いっ て いき 倒す 、 こ 和 GPS 突 タ ッ タ エリ り リア 
を 駐車 場 へ は いる 車 と みな し , 駐車 場 に は 
出入 り 口 が 1 か 所 し か な いと 仮定 し ます . 
スタ ッ ク ・ セ グ メ ント 内 を 管理 し て いる 管 
理 人 の SP は 車 を どん どん 引き 受け て , 駐 
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車場 の 一 番 奥 か ら 入 れ て いき ます . し か し , 
車 を 出す と き は 出口 に 近い も の か らし か 出 
ませ ん か ら , SP は 出口 に 一 番 近 い 車 の 駐 
車 位置 (番地 ) だ け を つね に 覚え て いる の で 
す . この よう に 最後 に 入れ た も の を 最初 に 
出す と いう ルー ル を , LAST IN FIRST 
OUT , また は , FIRST IN LAST OUT 
の 原則 と いい ます . 

また , この 管理 人 の SP は た い へ ん いい 
加減 で , 車 を 出し に 来 た 者 に は , も と の 預 
け 主 で な く て も 車 を 渡し て し まう の で す . 
た と えば , AX か ら 預 か っ た 車 で も , DS が 
取り に くれ ば DS に , BX が 取り に くれ ば 
BX に と いう 具合 い に , いち いち 確認 な ど 
せ ず に 渡し て し まう の で す . で すか ら 。 駐 


@ デー タ の 入庫 は いく ら で も 引き 受け る 
@ す で ぐ 出 せる デー タ の 先頭 アド レス だ け を 記憶 し て いる 
@ 出 せ と 言 われ れ ば 相手 が 違っ て も 出す 


回 


ァ 
チー デー 


PUSH さ れ た デー タ 
RET す る 際 の アド レス 


[時 | 


e-4 スタ ッ ク ・ ポ イン タ の 役割 
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車場 の オー ナー( 結 局 は プロ グラ フラ ム を 組む 
あな た の こと で す よ ) が 出し 入れ の 順番 を, 
シッ カリ 把握 し な けれ ば な ら な い の で す . 
この 原則 を 踏ま を た 上 で , CALL 命令 や 
PUSH/POP 命令 を 使わ な いと , 基 ろ し い 
馬 走 に 出会う こと に だ な り ま す ,。 し か し ~ 実 
際 に は 1 つの CALL ルー ナン の な か で , 
PUSH 命令 と POP 命令 の 使用 回 数 が 同じ 
で あっ て , ス タッ クエ リア と し て 100m バイ 
ト ぐ らい の メモ リ を 確保 し て あれ ば , と く 
に 問題 は 起き な いも の で す . 

スタ ッ ク を 操作 する ^RET N'(N は 任 
意 の 偶数 ) な どの 命令 の よう に 不要 な ス 
タッ ク ・ デ ー タ を 破棄 する 命令 も あり ます 
が , 原則 的 に PUSH/POP 命令 の 数 は 合わ 
せる と 覚え て お いて 〈 く ださい. 

さて ,。 この プロ グラ ム の な か で と くに 説 
明 を 要する の は , ゲー ム 座 標 か ら 実 際 の 
VRAM の アド レス に 変換 し て いる 
XYADR と いう 部 分 で す が , ここ で の 計算 
式 は 次 の と お り で す . 


求め る アド レス 
II 


XY は ゲー ム 座 標 を 表し て いま す . ま 
た だ, 80X8 と ある の は 画面 の ライ ン 1 つ 分 
が VRAM の 80 バイ ト に 対 記 し て いる の 
で , ゲー ム 座 標 で Y 方 向 が 十 1 増え る こと 
は 画面 上 8 ドッ ト , つま り , 8 ライ ン 分 の メ 
モリ の 増加 に 対応 し て いる か ら で す . 

この XYADR の 先頭 で DX を スタ ッ ク 
に 退避 (PUSH 命令 ) させ て , 終わ り で は 戻 
し て (POP 命令 ) い ます が , これ は MUL と 
いう か け 算 命令 の 演算 結果 が , DX, AX に 


それ ぞ れ 上 位 , 下位 の 順に 格納 され る か ら 
で す . も ちろ ん 演算 結果 の 最大 値 が 
VRAM の 表示 アド レス の 最大 値 の 7CFFr 
を 越え る こと は あり ませ ん の で , DX の 値 
は つね に 0 と な り , デ ロ グ ラム 上 は 。, 必要 
な いこ と に な り ま す . この よう に 不 必要 に 
レジ スタ を 使用 する 場合 に は , 思わ ぬ バ グ 
に つなが り ま すか ら , DX の 値 を 保存 し た 
と いう わけ で す . 

で は , テス ト の 実行 で す . MS-DOS の コ 
マン ド ・ ラ イン か ら LIST2-1|2|/ と 入力 
し て くだ さい . ア ッ と 言う 間 に 「 豆 腐 の イッ 
ナ ョ 上 上がり 」 と な り ま し た ね . 
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ITTL【LLTL【NNNNN【INNNNIWI と 
リス ト E-] 豆腐 の 表示 (LIST 2-1.ASM) 





/ 大漁 誠 誠 次 竣 LT ST 2ー-1 し 人 多 。 人 人 多 、 人 る 、 を る るるる: 


HLEN Gequ 8 の 1 ライ ン 分 の VRAM アド レス の 増分 
HLEN4 GqU 8*8 の 8 ライ ン 分 の VRAM アド レス の 増分 
BLUE GU の ウ A8 の の H ブル 一 面 セ グ メ ント 値 

RED eqU の B の の の H レッ ド 面 セグ メン ト 値 

GREEN equ の B8 の の H グリ ー ン 面 セ グ メ ント 値 


CODE SeGgment 命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


aSSume CS:CODE, SS : STSEG 


PTEST: Program TEST ーー メイ ン ル ー チ ン 
CALL GINTT VRAM の 初期 化 
MOV BX , の X 座標 0 
MOV CX, の Y 座標 0 
CALL TOUFU (BX, CX) に 豆腐 を 表示 
MOV AX , の 4C の の H コマ ンド 番号 セッ ト 
TNT 21H MS-DOS へ 
GTNTT 45 
MOV AX , 4 の の の H グラ フィ ッ ク 画 面 表 示 開 始 コ マン ド ・ セ ッ ト 
TNT 1 8H ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 
MOV AX , 42 の の H グラ フィ ッ ク 画 面 モ ー ド 設定 コマ ンド ・ セ ッ ト 
MOV CX , の C の の の H 640X400 ドッ ト ・ カ ラー, 表示 バン ク 0 を セレ クト 
TNT 18H ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 
RET けり テー ン 


TOUFU:  : TOUFU ーー 四角 形 を 表示 する ルー チン 
CALL XYADR (BX, CX) か ら BX に 表示 アド レス を 求め る 
MOV DX , の FFFFH DX 一 FFFFH 
MOV AX , BLUE AX に ブル 一 面 用 セグ メン ト 値 を セッ ト 


CALL BOX 四角 形 を 表示 する た め に コー ル 
MOV AX , RED AX に レッ ド 面 用 セグ メン ト 値 を セッ ト 
CALL BOX 四角 形 を 表示 する た め に コー ル 
MOV AX, GREEN AX に グリ ー ン 面 用 セグ メン ト 値 を セッ ト 
CALL BOX 四角 形 を 表示 する た め に コー ル 
RET リタ ー ン 

BOX : , BOX ーー 1 つの 四角 形 を 表示 する ルー チン 
PUSH BX BX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
MOV DS, AX セグ メン ト 値 セッ ト 
MOV CX , 2 の H ルー プ 回 数 設定 

BXLP1: MOV [ BX] , DX 表示 アド レス BX に DX の 値 を 入れ る 
MOV [ BX+2 ] , DX 表示 アド レス BX に DX の 値 を 入れ る 
ADD BX , HLEN 次 ライ ン の 表示 アド レス を 求め る 


LOOP BXLP 1 CX CX-ー1 と し て ,CX=0 まで ルー プ す る 
POP BX BX の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
RET ーー 
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XYADR: :XY to ADQaRess 


PUSH DX 

MOV AX , HLEN4 
MUL CX 

ADD BX, AX 
POP DX 

RET 


CODEg ends 
STSEG Seqment STACK 

db 1 の の 2H dup (?) 
STSEG ends 


end 


ーー 表示 アド レス を 求め る ルー チン 
DX の 値 を 退避 

AX 被 乗数 セッ ト 

DX : AX 一 CX※XAX 

BX < BX 十 AX 

DX の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
リタ ー ン 


CODE と 名 付け た セグ メン ト の 終わ り 
スタ ッ ク セ グ メ ント の 宣言 

メモ リ 領 域 を 100H バイ ト 確 保 

スタ ッ ク セ グ メ ント の 終わ り 


プロ グラ ム ・ エ ンド 


AT エト トト ユ 上 ポ よ マ エト ユ ァァァ こ ゝ ァ こ ァ ァ ァ ユ こき ユ TITTTTTITー ト T ユ ト ET トト ー い ト 、_ ト レー トト 【 レ 『【『 ァ ア ヅ ア ペ アロ 【【 ド ゼル ザ 「 トド ドド ボ 和 ボ ボ 全 人 
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づ . バタ ー ン … キャ ラク タ の 作成 


豆腐 作り の 修行 は いか が で し た か 、. 画面 
の な か の 何処 に で も 豆腐 を 作れ る よう に な 
れ ば , も う 一 流 の 豆腐 職人 で す . と ころ で , 
この ルー チン の 先頭 に 付い て い ぃ いる 
TOUFU と いう ラベ ル 名 。 こ れ を 1 つの 言 
葉 と 考え て みる と どう で し ょ うう か, これ は 。 
すでに アル ファ ベッ ト 的 な 文字 で は な く , 
オリ ジ ナ ル な 言語 で ある と いえ ます . それ 
が 証拠 に BASIC や C 言語 に は TOUFU 
な ど と いう 命令 は , どこ を 捜し て も あり ま 
せん . サイ ズ は 一 定 。 表示 位置 は ゲー ム 座 
標 に よる , と いう よう な 制限 は あり ます が , 
そう いう 言葉 な の で すか ら そ れ で いい の で 
す . 自分 で 作っ た , 自分 の た め だ け の 言葉 
で すか ら , 他人 が 使う こと な ど 考 える 必要 
も な い の で す . こん な と ころ が , マシ ン 語 
の た ま ら な い 魅 力 で あり , いっ ぽう , と っ 
つき に くく し て いた 床 因 で も あっ た の で 
す . し か し , 豆腐 一 ] で その 和 壁 は も ろく も 
衣 れ た こと で し ょ う .「 豆 腐 の 角 に 頭 を ぶつ 
け て 。 死ん で し まえ !11」 と いう の は ,。 この 区 
に 対す る 格言 だ っ た の で す ネ ? 

これ か ら , 豆腐 を 卒業 し て 実際 に パタ ー 
ン を 画面 に 表示 する 段階 に は いる わけ で す 
が 。 バ パター シンプ ナー 名 を 表示 する に だ に は, まず 
その デー タ が な けれ ば な り ま せん 。 ここ で 
は , パタ ニー ン ・ デ ー 及 作成 の 方 遂 と 乱 て, パ 
ター ン ・ エ ディ タ を 実際 に 使い な が ら , 次 節 
で 使う デマ タ を 作成 する こと に も 吉 七 ょ 
/ 

まず デー タ の 作成 方 法 で す が , 方 眼 紙 に 
ドッ ト で 絵 を 描い て , それ を 手 作 業 で 16 進 


数 に 直す ……, な ん て いう こと を 考え た 方 
は いな いと 思い ます が , 現実 は それ と 同じ 
こと を コン ピュ ー ダ に さき 蘭 で 作る の で す . 

Appendix 2 の MSPTER が その た め の 
プロ グラ ム で す が , ここ で テス ト 的 に 利用 
する だ け で な く , 将来 も 使え る よう に 色々 
と 便利 な 機能 を 付け て あり ます . マシ ン 語 
の 勉強 と は 少し 離れ る か も し れ ま せん が , 
これ な くし て は パタ ー ン 表示 の テス ト も で 
きま せん か ら , 頑張 っ て 打ち 込ん で くださ 
い . 

リス ト を 打ち 終え を たら デー タ を セー ブ す 
る の は , も う 常 識 で すね . モデ ル は EXE 型 
と な り ま す の で , SYMDEB(MS-DOS の 
デバ ッ ガ ) な ど で 打 ち 込 ん だ 場合 に は , 一 度 
ディ スク に セーブ し た あと , MS-DOS の 
REN 命令 で 抜 張子 を EXE 型 に 変更 し て 
くだ さい . 

で は 走らせ て み ま し ょ う . プロ ンプ 
の 表示 が 次 ペー ジ の 図 2-5 の よう に 変わ 
り ま す . 

この 状態 で は 。 主 に ファ イル 関係 の コマ 
ンド が 使え る よう に な っ て いま す . [は 
ファ イル の ロー ド , [Ss | は エディ ッ ト し た 
デー タ の セー プ ブ , [p] は DIR コマ ンド , 
ーICI は ドラ イプ チェ ンジ と なっ て いま 
す . [El を 押す と , エディ ッ ト 画 面 に な り ま 
x 

エディ ッ ト 画 面 の 右側 中 ご ろ に は カラ ー 
パタ ー ン が 並ん で いま す が , その な か に 四 
角 い 枠 が あり ます . これ は , 透明 (背景 と な 
る ) を 意味 する も の で す . た だ し , 透明 の 
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し こ 兵 ル 
: プリ ンク し て いる 





1:9999 2:g299 3:9499 4:9699 
~91FF “93FF ^ の 5FF ^g7FF 


、 5:9899 6:9R99 7:9C09 8:9E99 


9:1999 Bi1289 B:1499 C:1689 
、 ^11FF ^13FF ~15FF ^17FF 


c-5 パタ ー ン ・ エ ディ タ の 画面 


デー タ が あっ て も , 重ね 合わ せ 表 示 用 の プ 
ログ ラフ ラム が な いと 何 の 役 に も 立ち ませ ん の 
で , 6 草 ま で は 関係 の な い 色 (? ) と いえ ま 
す . な お , 透明 色 を 表す 四角 い 枠 の 色 は , 
8 色 の な か か ら 選 べ ま す . 

で は , さっ そく 着 頭 口絵 4 の キャ ラク タ ・ 


パパ ターン の な か か ら , 好き な も の を 1 つ 作 
成 し て み ま し ょ う .。 キャ ラク タ の サイ ズ は 
コマ ンド で 32X 依 に だ し て くだ きい 、 

な お , パタ ー ン ・ エ ディ タ の 機能 は 表 2 
-1 に 掲載 し て あり ます . 
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表 2-] パタ ー ン ・ エ ディ タ の 機能 表 








人 4. バタ ー ン 表示 … キャ ラク タ 登 坦 


1 つの ゲー ム を 作る と き に , バ パターン 数 
は いっ た いい くつ で らい 必要 に な る か と い 
う と , これ が 千 差 万 別 な の で す . 文字 や 数 
字 の パタ ー ン を 除く と , 少な いも の で は 20 
<30 程度 , 場合 に よっ て は 1000 以上 の パ 
ター ン を 使用 し て いる も の も あり ます . ヶ 
ター ン 数 を 多く すれ ば , それ だ け 動 き が な 
め ら か に な り ま す が , メモ リ の 効率 や 作る 
労力 の こと を 考え る と , 一 概 に 多けれ ば い 
いと も いえ ませ ん . それ より も , 少な い パ 
が own ジャ ザーー 狂 の 錠 を 見 せる と いう こと の 


A8001n 番 地 A8002u 番 地 A8003u 番 地 


ほう が , 必要 な の か も し れ ま せん . いずれ 
に し て も ゲー ム を 作る と いう こと は , パ 
ター ン 作 成 と いう 地味 な 作業 も 避け て は 通 
れ な い 部 分 だ と いう こと で す . 

テス ト 用 と は いえ , あな た 自身 で 作っ た 
パタ ー ン (キャ ラク タ ) の デー タ が 揃い まし 
だ 。: 選 私 で 本 当 に 写 腐 を と を オ サ ラ バ で きる こ 
で に な っ だ が おけ す 。 しかし, パタ ー ン な を 
表示 する プロ グラ ム ( リ スト 2-2) は, これ 
まで VRAM に 入れ て いた FEFn を パタ ー 
ン に 置き 換え る だ け で すか ら , リス ト 2-1 


A8004u 番 地 A8005n 番 地 一 = 


デン TO 


WE な 表示 ア 2 プ ブルー 『 レッ ド 面 , グ リー ン 面 の 
すく べそ に デ 


ー タ が は いっ て いく 


レッ ド 面 


図 ? の -6 VHAM へ の パタ ー ン デー タ の 転送 








に パタ ー ン を ロー ド す る プロ グラ ム を 付け 
加え る だ け で , あと は , ほとん ど 変 わり が 
な いと いえ る ます . 

デー タ を VRAM に 記憶 する 方 法 は , 図 
2-6 に 示し た よう に , 基本 は 豆腐 作り と 同 
じ 考 え 方 で ぐす) は く ダ カー ン あ 定 デキ タ に よる 
デー タ 作 成 時 に は , この デー タ の 流れ が 逆 
に な っ て いた だ け で すか ら , 描か れる パ 
ター ン が 同じ に な る の も 当然 の こと で す 
ね . 

リス ト 2-2 で 注目 すべ き 点 が 1 つ あ り ま 
す . それ は LOOP1 の な か で 次 の よう な 条 
件 分 岐 を し て いる こと で す . 
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これ は 一 見 する と , DX の 値 が ゼロ か 否 
か を 判定 し て LOOP1 へ ジャ ンプ し て いる 
よう に 見 えま す が , 結果 的 に は そう で あっ 
て も , 実際 は DX の 値 を 見 て いる の で は な 
く , フラ グレ ジス タ 中 に ある ゼロ フラ グ を 
見 て 判定 し て いる の で す . 

で は , フラ グレ ジス タ と は 何かと いう と, 
実は 数 値 を 代入 する これ まで の レジ スタ と 
違い , 足し 算 や , 引き 算 , 論理 演算 , 比較 
な どの 各種 演算 を し た 結果 に よっ て , ある 


決ま っ た 反応 を 示す 特殊 な を レジ スタ な の で 


す . この レジ スタ の 内 容 を 表 2-2 に 示し て 
お きま す . 
フラ グレ ジス タ の 役目 は , 演算 に 対し 


ビッ ト 和 欄 ぞ で す が か を 示す と うど て で 


す . そし て ,。 フラ グ の 場合 は ビッ ト が 1 に 
な っ て いる 所 を 「 フ ラグ が 立っ て いる 」 と い 


オー バー フロ ー フ ラグ , 演算 結果 が 桁 溢れ を お こし た 場合 セッ ト さ れる 


ディ レク ショ ン フ ラグ , スト リン グ 命 令 の アド レス の 増減 を 決定 する 


グ | イン タラ ブ ト フラ グ , 割り込み の 許可 , 禁止 を 表す 


トラ ッ プ フウ ラウ ラグ, ジ シン グル ステ ッ ピ プ モ ー ド に する 


サイ ン フ ラグ , 演算 結果 上 位 ビ ピッ ト の 値 が その まま は いる 


ゼロ フラ グ , 演算 結果 が 0 で あれ ば 1, 


0 で な けれ ば 0 と な る 


| 補助 キャ リー フラ グ , ピット 3 から, また は ビッ ト 7 の キャ リー を 表し て いる 


パリ ティ ・ フ ラグ , 演算 の 結果 ., ビッ ト の 1 が 偶数 な ら セ ッ ト さ れる 


キャ リー・ フ ラグ , 演算 の 結果 の キャ リー を 表し て いる 





表 P-?P フラ グレ ジス タ の 内 容 
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いま す . と くに ゼロ フラ グ の 場合 は ,「 ゼ ロ 
の と き に は 1 に な る 」 な ど と 覚え よう と す 
る と 混乱 し ます か ら ,!「 ゼ ロ に な っ た ら で ゼロ 
フラ グ が 立つ 」 と 単純 に 覚え た ほう が ハッ 
キリ し ます 。 

これ ら の フラ グ の な か で , よく < 使わ れる 
の は ゼロ フラ グ と キャ リー フラ グ の 2 つ 
で , その 他 に つい て は 徐々 に 意識 すれ ば 十 
分 で す 。 ここ で 無理 に 覚え なく ぐ て も , マシ 
ン 語 に 慣れ て くれ ば 自然 と 覚え て し まい ま 
す . 

と りあ え ず この 段階 で は , 以下 の 2 つの 
こと を 覚え て お いて くだ さい . 





が っ て し まい ます が ご UIC TRY" を し な 
時 点 で DX の 値 が 0 で な けれ ば , LOOP1 
に ジル シビ ピ ま る こと に な り ま ま 。 この よう 
に , 命令 に よっ て フラ グ は 影響 を 受け た り 
受け な か っ た り し ます の で , 条件 分 岐 を す 
る と き に は 注意 が 必要 で す . 

さき ほど, 作成 し た パタ ー ン ・ デ ー タ を 。, 
プロ グラ ム の 所 定 の アド レス に ロー ド す る 
プ ブログ ラム で は , また 別 な フラ グ の 使用 例 
が あり ます . 

それ は , MS-DOS の ファ ンク ション ・ 
コー ル を 利用 し て いる 部 分 で す . YINT 
21g は 実際 に コー ル し て いる 部 分 で す が , 
処理 が 正常 に 行わ れ た か どう か の 情報 が さ 
き は ほど の キャ リー フラ グ に 格納 され て 返っ 
て くる の で す . 処理 が エラ ー で 返っ て きた 





プ ブログ ラム 的 に は , まっ た く 意味 が な く 





さて , 実際 の フラ グ の 利用 で す が , さき 
は どの 例 の よう に 条件 分 岐 と し て よく 使用 
し ます (キャ リー フラ グ は , 算術 , ロー テー 
ト , シフ ト 命 令 で も 用 いる ). 

さき ほど の 例 が , な ぜ DX の 値 を 見 て 
ジャ ンプ し て いる わけ で は な い の か , 次 の 
よう に する と 明確 に な り ま す . 





と き に は , キャ リー フラ グ が 立っ て いま す 


か ら , ここ で 条件 分 岐 に よる エラ ー 処 理 を 
する わけ で す . 

この よう に , ま っ た く メ モリ を 使わ ず に , 
各 サ ブル ー チ ン 間 で の 情報 の や り と り に フ 
ラグ を 利用 する 場合 も ある の で す . 
ソラ ナグ が 理解 で きた と く 孝 で SN こ 
の パタ ー ン 表示 プロ グラ ム の テス ト を し て 
み ま し ょ う . さき ほど 作成 し た パタ ー ン 
デー タ を ロー ド す る 場合 に は , ロー ド フ ァ 
イ ル ・ テ ー ブ ル に 登録 し て ある ファ イル 名 
2 ペタ トー ンジ 上 の 吉 一 プレ し な プッ テオ ゴル 
名 と 一 致し て いな けれ ば な り ま せん . もし, 
ロー ド す る ファ イル が 存在 し な い 場 合 に 
は , エラ ー メ ッ セ ー ジ を 表示 する よう に し 
て あり ます . 

TEST ルー チン の BX, CX の 数 値 が 





ゲー ム 座 標 の X,。Y に 対応 し て いま すか 
ら , これ ら の レジ スタ の 値 を 変え る こと に 


より , 画面 の 好み の 位置 に オリ ジ ナ ル ・ パ パ 


ター ン を 表示 で きる よう に な っ た は ず で す 
が 。 ………・ いか が で し 上 4 か 7 

この プログ ラム で も , 簡単 な ゲー ム で あ 
れ ば と くに 問題 は あり ませ ん が , まだ まだ 
本 格 的 な パタ ー ン 表示 ルー チン と は いえ ま 
せん . その 理由 は 速度 で す . 実際 の マシ ン 
語 ゲ ダー ム ( ア クシ ョ ンタ イプ ) で は , 7~8 割 
が パタ ー ン を 表示 する た め の 時 間 に 費 や さる 
れ て いま す . で すか ら , パパ ター ン 表 示 ル ー 
ナン を で きる だ け 高 速 に する こと が , す な 
わ ち ゲー ム の 高速 化 に つなが る の で す 。 こ 
の こと は , ゲー ム 中 に 表示 で きる パターン 
数 に ユ ト リ が 出 , その 分 作れ る ゲー ム に も 
幅 が 出 て くる と いう こと を 意味 し て いま 
す . その た め , レジ スタ の 利用 法 や アド レ 
ス の 計算 方 法 を まっ た く 〈 変 えて, 速度 だ け 
を 追求 し た プロ グラ ム を リス ト 2-3 に 示 
し ます . そし て , これ か ら 我 々 が 使っ て い 
く 〈 の も , 当然 こち ら の 高速 表示 の ほ う で す . 
この プロ グラ ム は , まず , VRAM の アド 
レス 計算 方 法 に 工夫 を 凝ら し て いま す . 
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ゲー ム 座 標 で の Y 軸 の 十 1 は VRAM 上 で 


は 十 280m(10 進数 で は 十 640 バイ ト ) の 増 
加 に な っ て いま す が , この 増分 を 100』 の 倍 
数 の 和 に 分 解す る と 下 の 式 の よう に な り ま 
4 


求め る アド レス 
三 280aXY 
2X100uaXY 圭 100aXY モ 2 


式 そ の も の は 複雑 に な っ た よう に 見 えま 
す が , プロ グラ ム 上 は , 速度 の アッ プ に つ 
な が る と いう 利点 が 生ま れる の で す . 

AX,BX, CX, DX の 各 レ ジス タ は それ 
ぞ れ , 上 位 と 下位 の 2 つ に 分 け て 使う こと 
が で きる と いう の は も う 知 っ て いま すね . 
この 人 性質 を うま く 使 うこ と に よっ て , 科 単 
に 100m 僅 の 数 値 を 作る こと が で きる の で 
す . も う 気 づい た 方 も いる と 思い ます が , 
100m 倍 し よう と する 数 値 を 単純 に 上 位 の 
レジ スタ に 入れ る だ け で , 100』 倍 し た と み 
な せる の で す . 


1 PC 


ーー 


ン レ ン ン ノ 
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さら まき 民 計 乏 を 実 必 お る に 
は , シフ ト と いう 考え 方 を 導入 する こと に 
な り ま す . 

マシ ン 主 の 命令 の な か に は , 数 値 を 1 桁 
右 , また は 左 に シフ ト す る 命令 が あり ます . 
これ は コン ピュ ー タ で は 最も 基本 的 な 演算 
の 1 つ で す が , し ば し ば 2 倍 や 2 で 割る 演 
算 の 代用 と し て も 用 いら れ ま す . 

コン ピュ ー タ が 扱っ て いる 数 値 は 2 進数 
で すか ら , この 数 値 を 1 桁 シ フト する と い 


うこ と は , 2 進数 の 桁 を ず ち すこ と に ほか 
な ら な い の で す . 上 の 位 の ほう , すなわち 
左 に 1 桁 ず ちせ ば (シフ ト す れ ば )2 倍 す る 
こと に な り , 右 に シフ ト す れ ば 2 で 割る こ 
と に な る の で す . も ちろ ん , か け 人 算 や 割り 
算 の 命令 より も すず っ と 高速 に 演算 され ま 
衝 

これ ら を 組み 合わ せ て , 前 ペー ジ の 式 を 
マシ ン 語 で 組ん だ プロ グラ ム は 次 の よう に 
参り ます 、 





因 の 100』 vw を 作り 出す 
イィ 和 A 炎 キー 記す の" ソイ 座標 の 8C 6 に 午 な 人 | 


| ADD AX, CX 


ここ で , CX の 上 位 の CH に は YY 座標 
を , 下位 の CL に は 双 座標 を あら か じ め 格 
納 し て ある も の と し ます . 

も と の プ ブログ ラム と 比べ る と , 何 を し て 
いる の か 非常 に わか り に くい か も し れ ま せ 
ん が , 今 ま で 使っ て いた MUL と いう 命令 
と 比較 する と 100 クロ ッ ク 以 上 の 節約 で す 
か ら , 実行 スピ ー ド は か な り ア ッ プ し た こ 
と に な る の で す 。 

まだ , こ の ザ "劉生 2=9 の プロ ガラ みみ で は 。 
パパ ター ン ・ デ ー タ 用 に 専用 の セグ メン ト 域 
を 設け て あり ます が , これ は 必要 に 応じ て 
目 由 に 設定 し て くだ さい 。 ここ で は 。 と り 


…Y 座標 の 200u 倍 に 相当 する 
j AX 一 280HXY 十 X が 最 





的 に 求め られ る LN ・ 





ある くず 8000m バイ ト の 大 き さ に し て あり ま 
記 

PDADR の 部 分 で は , 今 ま で 紹介 し て い 
な い BP(Base Pointer) を 使っ て いま す . 
BP は 主 に スタ ッ ク エ リア を 使っ て ,。 サブ 
ルー チン 間 で の 引数 の や り と り に 使わ れる 
レジ スタ の 一 種 で す . その た め , この BP だ 
け は スタ ッ ク エ リア か ら デ ー タ を 取り 出し 
や すい よう に , セグ メン ト ・ ベ ー ス が SS に 
な っ て いま す . し た が っ て , BP を 使っ て メ 
モリ を 参照 する と き に は , 目的 の デー タ が 
どこ の セグ メン ト に 属し て いる か と いう 注 
意 が 必要 で す . 





も ちろ ん BP を 単なる レジ スタ と し て 使 
うこ と も 可能 で す . 本 プロ グラ ム で も , BP 
を アー ダグ "アヤ ギレ ス と を て 梗 用 し て いま す - 

な お , リ スト 2-3 か ら , マク ロロ 機能 を 使っ 
て いき ます . プロ グラ ム は この マク ロ 機 能 
を 使う こと に よっ て 科 潔 に な り , また , 高 
級 言 語 を 使っ て いる か の よう な 感覚 に も 浸 
れる の で す . 

MASM に 対す る 句 似 命令 や マク ロ 定 義 
名 を CPU に 対す る 命令 と 区 別 す る た め 
に , 本 書 で は 大 文字 と 小文字 と に 使い 分 け 
を し て いま す が , と くに その よう な 決ま り 
が ある わけ で は あり ませ ん . 

マク ロ 定 義 は この 例 の よう に macro 
<endm で 囲む こと に よっ て 定義 で きま 
す . アセ ンプ ブラ は マク ロ を 定義 し て いる 名 
前 に 出会う と , その 部 分 を あら か じ め 定 義 
し て ある テキ スト の プ ブロック に 置き 換え 





選 曹 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


て 。 マシ ン 語 コー ド に 変換 し て くれ ます 。. 

vwrite4 と いう マク ロ 定 義 で は , マク ロ 
定義 内 で 条件 アセ ン ブ ル を 使っ て いま す . 
この よう に , 条件 アセ ン ブ ル (jif 一 endif) と 
組み 合わ せる こと に よっ て , マク ロロ 定義 も 
自由 度 が か な り 上 が り ま す . ここ で は マク 
ロ 定 義 に つい て 詳し く 説 明 す る こと は し ま 
を ん が と っ て くり と 。 これ らい の チロリ ケ 全 よ 
を 読ん で 流れ を 理解 する よう に し て くだ き 
し ゝ . 

で は , 高速 化 と いう 観点 か ら , も う 一 度 
の ド の 3 を 児 そ て み ま し しょう 。 この な か で 
DISP と いう サブ プ ル ー チ ン が あり ます . こ 
れ は パタ ー ン 表示 用 の サブ ルー チン です. 
この まま で は , 説明 が し に くい の で , DISP 
ルー チ ナン 内 の マク ロ を 具体 的 な 命令 に 展開 
し た も の を 次 の ペー ジ に 示し ます . 
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展開 し て みる と , 冗長 な プロ グラ ム に な 
り ま し た . リ スト 2-2 の な か で の DISP 
ルー チン に お ける 処理 と 比べ て みる と, 
CALL 命令 を 色 別 に 呼ん で いる の で は な 
く 〈 く 1 つ に まとめ て 処理 し て いま す . 

さら に 高速 化 を は か る た め に , スト リン 
グ 命 令 の MOVSW を 単独 で 2 つ 並 べ て 
使っ て いま す . この と き , REP 命令 と 分 離 
し て 使っ て いる た め に , CX に は な ん の 影 
響 も 与え な いこ と に 注意 し て くだ さい . 

また , この スト リン グ 命 令 で 使わ れる 
5 SS 夫人 レク ショ ン ・ が 人 グ に お て 
増加 , あ る い は 減少 が 決定 され る の で す が , 
この フラ グ は DISP ルー チン に は いる 前 に 
あら か じ め CLD 命令 で 十 方 向 と 決め て あ 
り ま す の で , ここ で あら た め て フラ グ を 操 
作 す る こと は し て いま せん . 

この 例 で は , パタ ー ン を 1 つ 表 示さ せる 
くら いで すか ら , 速度 の 差 は ほとん ど わ か 
ら な いと 思い ます . し か し , パタ ー ン を た 
くさ ん 表示 する ゲー ム で は , この 差 は た い 
へ ん な 違い と な っ て 表れ て くる の で す . 

これ か ら 3 間 に か け て , 小さ な サブ ルー 
チン を テス ト に よっ て 確認 し な が ら , 1 つ 
の 大 き な プ ログ ラム へ と 構成 し て いき ます 
が , この リス ト 2-3 が その 第 1 回 目 と いう 
こと に な り ま す . この リス ト 2-3 が から は 1 
つの 独立 し た ファ イル と し て , テス ト ・ プ ロ 
グラ ム と は 切り 離し て セー ブ プ し て くだ さ 
ル 送 < 届 

そこ で , 次 の 点 に 注意 し な が ら , 今後 各 
プロ グラ ム を 作成 し て くだ さい . 
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リス ト 2-P パタ ー ン の 表示 (LIST 8-5.ASGM) 





/ 竣 六 交 大友 1 St フー2 炎 炊 次 文 炊 


VTOP 
HLEN 
HLEN4 
BLUE 
RED 
GREEN 
PTNOFF' 


CODE 


Pr1nt 


PTEST: 


EXTT: 


equ 
equ 
equ 
GUu 
Gqu 
equ 
equ 


Segment 


の A8 の の H 
の B の の の H 
の B8 の の H 
4*32 


VRAM の トッ プア ドレ ス 

1 ライ ン 分 の VRAM アド レス の 増分 
8 ライ ン 分 の VRAM アド レス の 増分 
VRAM の 青 の セ グ メ ント 値 

VRAM の 赤 の セグ メン ト 値 

VRAM の 緑 の セ グ メ ント 値 

パタ ー ン の デー タ 補 正 値 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


asSSume CS:CODE, DS : CODE, ES :PTNSEG, SS : STSEG 


macCrO 
LEA 
MOV 
TNT 
endm 


Strind 
DX, strindq 
AH, 9 

21H 


/ Program TEST 


MOV 
MOV 
CALL 
CALL 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
CALL 
MOV 
) EXTT 
MOV 
TNT 


AX, CS 

DS, AX 
DATLD 
GTNIT 

AX, PTNSEG 
ES , AX 
BX, の 

CX, の 

DTISP 

AL, の 


AH, の 4CH 
21H 


文字 列 出力 マク ロ 定 義 ス ター ト 

string に 対す る オフ セッ ト ・ ア ドレ ス を 得る 
文字 列 出 力 コ マン ド セ ッ ト 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

マク ロ 定 義 終了 


メイ ン ル ー チ ン 

AX レジ スタ に コー ド ・ セ グ メ ント 値 を 格納 
AX レジ スタ を 介し て DS レジ スタ に CS レジ スタ の 値 を 代入 
バ パター ン < エ ディ タ で 人 邊 っ た デー タ を ロー ゼ 
VRAM の 初期 化 

AX レジ スタ に パタ ー ン 用 セグ メン ト 値 を 格納 
ES レジ スタ に パタ ー ン 用 セグ メン ト 値 を 格納 
X 座標 を 0 と する 

Y 座標 を 0 と する 

パタ ー ン 表示 ルー チン を コー ル 

リタ ー ン コー ド を ノー マル (0) と する 


ファ ンク ショ ン 番 号 を セッ ト 
MS-DOS へ 








ーー…ー……ーー…ー…ー…ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー 





GINIT:  :Graphic system TNITT1a1ize 
MOV AX, 4 の の の H グラ フィ ッ ク 画 面 の 表示 開始 コマ ンド 番号 を セッ ト 
TNT 1 8H BIOS コー ル 
MOV AX , 4 2 の の H グラ フィ ッ ク 画 面 モ ー ド 設定 コマ ンド 番号 を セッ ト 
MOV CX , の C の の の H 640X400 ドッ ト ・ カ ラー モー ド で 
TNT 18H ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 
RET リタ ー ン 
DTISP : / DITSP1]ay ーー B, R, G 各 面 に パタ ー ン を 表示 
CALL XYADR 表示 アド レス を 求め る た め 
MOV ST, PTNOFF SI 一 パタ ー ン デー タ 補 正 値 
MOV AX , BLUE AX ブル 一 面 の セグ メン ト 値 セッ ト 
CALL BOX デー タ に 従っ て 四角 形 を 描く 
MOV AX, RED AX ーー レッド 面 の セグ メン ト 値 セッ ト 
CALL BOX デー タ に 従っ て 四角 形 を 描く 
MOV AX, GREEN AX 一 グリ ー ン 面 の セグ メン ト 値 セッ ト 
CALL BOX デー タ に 従っ て 四角 形 を 描く 
RET リタ ー ン 
BOX : , BOX パタ ー ン を 表示 
MOV DTI, DISPAD DI 一 表 示 ア ドレ ス 
PUSH DS デー タ ・ セ グ メ ント 値 退避 
MOV DS, AX デー タ セ グ メ ント で AX 
8 MOV DX , 2 の H Y 方 向 ル ー プ 回 数 セッ ト 
LOOP1: LOOP 1 
MOV CK。 2 X 方 向 ル ー プ 回 数 セッ ト 
LOOP2 : 7 LOOP 2 
MOV AX,ES: [SI] AX 一 パ ター ン デ ー タ 
MOV [ Dr ] , AX VRAM へ パタ ー ン デー タ を セッ ト 
ADD DrT, 2 DI 一 DI 二 2 
ADD SrT, 2 SI で SI 十 2 
LOOP LOOP2 2 回 ルー プ 
ADD DT, HLEN- 4 次 ライ ン の アド レス を 求め る 
DEC DX DX < DX 一 1 
JNE LOOP 1 DX=0 で な けれ ば LOOP1 へ ジャ ンプ 
POP DS デー タ ・ セ グ メ ント を 復元 
RET リタ ー ン 
XYADR:  :XY to ADqdRess ーー (BX, CX) か ら 表 示 ア ドレ ス を 求め る 
PUSH DX DX の 値 を 退避 
MOV AX, HLEN4 被 乗 数 を セッ ト 
MUL CX DX : AX AXxCX 
. ADD BX , AX BX 一 BX 十 AX 
MOV DTSPAD , BX 表示 用 アド レス を 保存 
POP DX DX レジ スタ 値 を 復元 
RET リタ ー ン 
DITSPAD dw の DISPlay ADdress 
DATLD:  :DATa LoaD 
MOV ST,offset LODTBL SI| 一 ロ ー ド ・ テ ー ブ ル ・ ア ドレ ス 


ーーーーーー 
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DLDLP1: Data LoaD LooP 1 


MOV AL, [SI] .CMD AL 一 ロー ド ・ コ マン ド 
AND AL, し コマ ンド エン ド か 7? 
JE DLD2 コマ ンド エン ド で あれ ば DLD2 へ 
CALL LOAD デー タ ・ ロ ー ド 
ADD ST,type 1odinFf SI レジ スタ 更新 
JMP DLDLP1 DLDLP1 へ 
DLD2 : ヵ yData LoaD 2 
RET 
1od1inf struC ロー ド 情 報 構造 体 定義 
CMD db の ロー ド ・ コ マン ド 
PASS db の パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 
ENDSIN db の パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 
LDADR dw の ロー ド ・ ア ドレ ス 
LDSEG Qw の ロー ド ・ セ グ メ ント 
1odinf ends 構造 体 定 義 終了 
LODTBL 1odinf <1 , "PTNDAT1 .DAT" , の , の, PTNSEG> 
1odinf < > 
LOAD : , LOAD 
LEA DX, [SrT] .PASS ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
MOV AL, の ファ イル ・ ア クセ ス ・ コ ント ロー ル 衝 砂 
MOV AH, 3DH ハン ドル の オー プン 
TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
JNB DOPEN エラ ー が な けれ ば DOPEN へ 
CMP AX, 2 ファ イル が 存在 し な い 場 合 の チェ ッ ク 
JNE DLERR エラ ー・ コ ー ド に よる 処理 の 選択 
LEA DX, [SI] .PASS ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
MOV AH, 9 スト リン グ の スク リー ン 出 力 
MOV [Sr] .ENDSIN,"$" スト リン グ 終 了 コ ー ド セッ ト 
INT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
P ェ 1n も EMES2 エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 出力 
MOV AX, の FEFEFFH エラ ー・ サ イン ・ セ ッ ト 
JMP DLRET リタ ー ン 
DLERR:  j:Data Load ERRor 
上 EEA DX, [ Sr] .PASS ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
MOV AH, 9 スト リン グ の スク リー ン 出 力 
MOV [S エ ] .ENDSIN, "$" スト リン グ 終 了 コ ー ド セッ ト 
INT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
Pr1nt EMES1 エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 出力 
MOV AX, の FFFFH エラ ー・ サ イン ・ セ ッ ト 
JMP DLRET リタ ー ン 
DOPEN:  :Data file OPEN 
MOV HANDL , AX 6 ハン ドル 保存 
MOV BX , AX ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 
MOV CX , の CXー0 
MOV DX , CX DX 一 0 
MOV AH, 42H ファ イル ・ ポ イン タ の 移動 と する 
MOV AL, 2 ボ ポイ ンタ を ファ イル の 終わ り に 移動 と する 


ll 還 う Z/_ テ CE シヤ 





DLRET : 


FTLEL 
FLLEN 
DISAD 
HANDL 
EMES1 


EMES2 
CLEAR 
CSRON 
CODE 

STSEG 
STSEG 


PTNSEG 


PTNSEG 


INT 21H 

MOV FLLEN , AX 

MOV BX , HANDL 

MOV AH, 3EH 

TNT 21H 

LEA DX, [SI] .PASS 

MOV ム AL, の 

MOV AH, 3DH 

TNT 21H 

MOV HANDL , AX 

MOV BX , AX 

PUSH DS 

MOV DX, [S エ ] .LDADR 

MOV CX, FLLEN 

MOV AX, [ST] .LDSEG 

MOV DS, ム X 

MOV AH, 3FH 

TNT 21H 

POP DS 

MOV FTLEL , AX 

MOV BX , HANDL, 

MOV AH, 3EH 

TNT 21H 

XOR AX , AX メ 

: Data Load RET 

RET 

dw の 

dw の 

dw ウ 

dw の 

db 1 の , 13 

db ナスル オー プン. エラー" 
db 1 人 2 13。 9" 

db 1 の , 1 3 

db ッ プ アァ アイル が アリ マセ ン 
Qb ま 失 > よき 。 "を 

db 1BH。 " [2J"。 1BH,。 " [>1h", 1BH, " 
db も 生 絆 で 人 ラナ よる 


ends 
Segment staCk 
db 1 の 2H dup (?) 


segment 
db 8 の の の H dup (の FFH) 
ends 


enQd 


ファ イル の 大 き さ を AX レジ スタ へ 
ファ イル の 大 き さ を 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

ハン ドル の クロ ー ズ 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 


指定 ファ イル の パス 名 の 格納 アド レス 取得 


ファ イル ・ ア クセ ス ・ コ ント ロー ル 
ハン ドル の オー プン 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 
ハン ドル の 保存 

指定 レジ スタ に ハン ドル セッ ト 

デー タ ・ セ グ メ ント 値 を スタ ッ ク へ 退避 
ロー ド ・ ア ドレ ス ・ セ ッ ト 

ファ イル の 大 き さ を セッ ト 

ロー ド ・ セ グ メ ント 値 セ ッ ト 

DS へ AX を 介し て セグ メン ト 値 セッ ト 
デーo ロ 一 を 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

DS を スタ ッ ク か ら 復 元 

読み 込ん だ バイ ト 数 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ ヘ へ 

ハン ドル の クロ ー ズ 

ファ ンク グ クシ ョ ショ ー ル 

ノー マル ・ リ ター ン と する 


まま 


ファ イル ・ ア クセ ス 用 ワー クエ リア 


エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 番号 1 


エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 番号 2 


[>5h$ 6 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 終わ り 


スタ ッ ク 用 セグ メン ト の 開始 
デー タ 域 を 100H バイ ト 確 保 
スタ ッ ク 用 セグ メン ト の 終わ り 


パタ ー ン 用 セグ メン ト の 開始 
デー タ 域 を 8000H バイ ト 確 保 
パタ ー ン 用 セグ メン ト の 終わ り 


プロ グラ ム ・ エ ンド 





2 。、 = に  :…。。、- コ 
己 章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 こと 移動 


シシ 々 タ 々 タ 々 シタ ケ 々 タフタ く く ケ z ヌ 々 く え スム っ 人 全 っ 
リス ト ど - ヨ パタ ー ン の 表示 (高速 版 ) (LIST ら - コ 3.ASM) 





チ 


) 炊 光 文広 征 せ 1SG 七 グー3 雄 竣 赤 広 


w 
し 


VTOP GeqU の VRAM の トッ プア ドレ ス 
HLEN GU 8 の 1 ライ ン 分 の VRAM アド レス の 増分 
NEXTDT equ 8 の H NEXT VRAM 用 増分 
NEXTPT equ 2 の の H NEXT パタ ー ン 用 増分 
BLUE GeqU の A8 の の H VRAM の 青 の セ グ メ ント 値 
RED GU の B の の の H VRAM の 赤 の セグ メン ト 値 
GREEN GU の B8 の の H VRAM の 緑 の セ グ メ ント 値 
Vwrite4 macro Vramseqg マク ロ 定 義 ス ター ト 
1f1dn < く Vramseg>, ぐ BLUE> マク ロ パ ラメ ー タ が BLUE に 等 し いか チェ ッ ク 
MOV ST , BP 等 し けれ ば SI ~ BP 
else 
ADD ST , DX 等 し く な けれ ば SI SI 二 DX 
end1if 条件 アセ ン ブ ル ・ エ ンド 
MOV AX, ramSeg AX に マク ロ パ ラメ ー タ を 代入 
MOV ES , AX AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 セッ ト 
MOV DT , BX DI レジ スタ を 初期 化 
MOVSW ES : [D]- DS : [SI] & ローDI+2,8| SI+2 
MOVSW ES : [D」- DS : [SI]] & DDI+2, SI SI+2 
1f1dn く Vramseg>, く BLUE> マク ロ パ ラメ ー タ が BLUE に 等 し いか チェ ッ ク 
MOV BP , S エ T 等 し けれ ば BPS8l 
endif 条件 アセ ン ブ ル ・ エ ンド 
endm マク ロ 定 義 終了 
DTSP : / DITSP1ay 
PUSH S エ SI レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
CALL PDADR パタ ー ン 番号 か ら , デー タ ・ ア ドレ ス を 求め る 
CALL, XYADR 表示 アド レス を 求め る た め 
MOV BX, DTISAD 表示 アド レス を セッ ト 
PUSH DS デー タ セ グ メ ント 値 を スタ ッ ク へ 退避 
aSSume DS:PTNSEG 
MOV AX, PTNSEG パタ ー ン ・ デ ー タ 用 セグ メン ト 値 を セッ ト 
MOV DS , AX デー タ セ グ メ ント を セッ ト 
MOV CX , 32 Y 方 向 ル ー プ 回 数 セッ ト 
ADD BP, 4*32 透明 デー タ ・ カ ッ ト と する 
MOV DX, NEXTDT-4 次 の VRAM へ の 加算 値 
BXLP]: :BoX LooP 1 





Vwrite4 BLUE 
Vwrite4 RED 
Vwrite4 GREEN 
ADD BX, HLEN 
LOOP BXLP1 
asSSume DS:CODE 


パラ メー タ を BLUE で マク ロ 展 開 
パラ メー タ を RED で マク ロロ 展開 
パラ メー タ を GREEN で マク ロロ 展開 
次 ライ ン の 表示 アド レス 

ルー プ を CX 回 繰り 返す 


POP DS デー タ ・ セ グ メ ント 復元 
POP ST SI レジ スタ 復元 
RET リタ ー ン 


XYADR : 


PDADR : 


GTINTT: 


る 


DATLD : 


DLDLP1 : 


DLD2 : 


LOAD : 


)XY to ADaress 


PUSH 
MOV 
MOV 
SHR 
SHL 


AX 

AX, の 

AH, CH 
AX, 1 
CH, 1 

AX, CX 
DTSAD , AX 
AX 


: Pattern Data ADqdRess 


MOV 
XCHG 
SHL 
MOV 
RET 


:Graphic system INTT1ia]ize 


MOV 
TNT 
MOV 
MOV 
TNT 
RET 


: DATa 
MOV 
,: Daa 
MOV 


y Data 
RET 


, LOAD 
LEA 
MOV 


AH, の 
AL, AH 
AX, 1 
BP , AX 


AX , 4 の の の H 
18H 
AX, 4 2 の の H 
CH, の C の H 
18H 


LoaD 


ST,offset LODTBL 


LoaD LooP 1 


AL, [SI] .CMD 
AL, AL 

DLD2 

LOAD 

ST,type 1odinf 
DLDLP1 


LoaD 2 


DX, [S エ ] .PASS 
AL , の 

AH, 3DH 

21H 

DOPEN 

AX , 2 

DLERR 

DX, [SI] .PASS 
AH, 9 

[S エ ] .ENDSIN, "$" 
21H 

EMES2 





ーー (CL, CH) か ら 表 示 ア ドレ ス を 求め る 
AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

AX レジ スタ 初期 化 

Y 座標 の 100H 倍 を 求め る 

Y 座標 の 80H 倍 を 求め る 

Y 座標 の 200H 倍 を 求め る 

AX - Yx280H+X 

表示 アド レス 保存 

AX レジ スタ 復元 

リタ ー ン シン 


ーー デー タ ・ ア ドレ ス を BP レジ スタ へ 求め る 
AX の 上 位 ア ドレ ス を 初期 化 

AL 一 AH 

AX 一 AXX2 

パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ア ドレ ス を 求め る 

リタ ー ン 


グラ フィ ッ ク 画 面 の 表示 開始 コマ ンド を セッ ト す る 
ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 

グラ フィ ッ ク 画 面 モ ー ド 設定 コマ ンド を セッ ト す る 
640X400 ドッ ト ・ カ ラー・ モ ー ド で 

ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 

け リターン 


SI 一 ロー ド ・ テ ー ブ ル ・ ア ドレ ス 


AL 一 ロー ドコ マン ド 

コマ ンド エン ド か 7? 

コマ ンド エン ド で あれ ば DLD2 へ 
ポータ * ロ 一 ド 

SI レジ スタ 更新 

DLDLP1 へ 


ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
ファ イル ・ ア クセ ス ・ コ ント ロー ル 
ハン ドル の オー プン 

ファ ンク ジョ ンコ ー ル 

エラ ー が な けれ ば DOPEN へ 
ファ イル が 存在 し な い 場 合 の チェ ッ ク 
エラ ー・ コ ー ド に よる 処理 の 選択 
ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
スト リン グ の スク リー ン 出 力 
スト リン グ 終 了 イコ ー ド セッ ト 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 

エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 出力 





DLERR : 


DOPEN : 


DLRET : 


FTLEL 
FLLEN 
DISAD 
HANDL 
EMES1 


MOV AX , の FEFFFH 
JMP DLRET 

:y Data Load ERRor 

LE DX , [SI] .PASS 
MOV AH, 9 

MOV [ S エ ] .ENDSTIN, "$" 
TNT 21H 

Pr1nt EMES1 

MOV AX, の FFFFH 
JMP DLRET 

Data fi1e OPEN 

MOV HANDL , AX 

MOV BX , AX 

MOV CX, の 

MOV DX , CX 

MOV AH, 42H 

MOV AL, 2 

TNT 21H 

MOV FLLEN , AX 
MOV BX , HANDL 
MOV AH, 3EH 

TNT 21H 

LE DX , [SL] .PASS 
MOV AL, の 

MOV AH, 3DH 

TNT 21H 

MOV HANDL , AX 

MOV BX , AX 

PUSH DS 

MOV DX , [SIT] .LDADR 
MOV CX , FLLEN 
MOV AX, [SI] .LDSEG 
MOV DS , AX 

MOV AH, 3FH 

TNT 21H 

POP DS 

MOV FTLEL , AX 

MOV BX , HANDL 
MOV AH, 3E 日 

TNT 21H 

XOR AX , AX 

>: Data Load RET 

RET 

dw の 

dw の 

dw の 

dw の 

Qb 1 の , 13 

db プア イオ イル オー プン エラ ー ド * 
db 全う "きま " 


選 章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


エラ ー・ サ イン ・ セ ッ ト 
リタ ダーン 


ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
スト リン グ の スク リー ン 出 力 
スト リン グ 終 了 コ ー ド セッ ト 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 

エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 浮力 

エラ ー・ サ イン ・ セ ッ ト 

リタ ー ン 


ハン ドル 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

CX 0 

DX 0 

ファ イル ・ ポ イン タ の 移動 と する 

ポイ ンタ を ファ イル の 終わ り に 移動 と する 
ファ イル の 大 き さ を AX レジ スタ へ 
ファ イル の 大 き さ を 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

ハン ドル の クロ ー ズ 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

指定 ファ イル の パス 名 の 格納 アド レス 取得 
ファ イル ・ ア クセ ス ・ コ ント ロー ル 
ハン ドル の オー プン 

プ ァ ング ショ ンコ ヨー ル 

ハン ドル の 保存 

指定 レジ スタ に ハン ドル セッ ト 

デー タ ・ セ グ メ ント 値 を スタ ッ ク へ 退避 
ロー ド ・ ア デア ドレス ・ セ ッ ト 

ファ イル の 大 き さ を セッ ト 

ロー ド ・ セ グ メ ント 値 セ ッ ト 

DS へ AX を 介し て セグ メン ト 値 セッ ト 
デー タ ・ ロ ー ド 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

DS を スタ ッ ク か ら 復 元 
読み 込ん だ バイ ト 数 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

ハン ドル の クロ ー ズ 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

プー マル ・ リ ター シン と する 


2 が 


ファ イル ・ ア クセ ス 用 ワー クエ リア 


エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 番号 1 


63 





EMES2 


CLEAR 


CSRON 


CODE 


STSEG 


STSEG 


PTNSEG 


PTNSEG 


SeGqdTment 
db 
ends 


end 





1 の @, 1 3 。 エラー・ メ ッ セ ー ジ 番号 2 
ププ ア イル が ガ 。 アリ マセ ン " 
1 の , まう 。 電 


1BH,。" [2J",1BH, " [>1h", 1BH, " [>5h$" 
生 肌 。"【[254 7/4 は BB "(>118" 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 終わ り 
StaCk スタ ッ ク 用 セグ メン ト の 開始 
1 の 2H dup (?) デー タ 域 を 100H バイ ト 確 保 

スタ ッ ク 用 セグ メン ト の 終わ り 


パタ ー ン 用 セグ メン ト の 開始 


8 の の の H dup (の FFH) デー タ 域 を 8000H バイ ト 確 保 


パタ ー ン 用 セグ メン ト の 終わ り 


プロ グラ ム ・ エ ンド 








選 章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


APPSerrheszeeae ポ emem ニーーー ニ ーー キー テー や ーー ーー ニー ニー テー ペニー デー ーー プー ペー 


テス ト 6-3 テス ト ・ プ ログ ラム (TEST 6-3.ASM) 


: メメ 大 メ 文中 選 ST 1S 上 2ー3 メメ メメ 誠 
CODE Segrmen キ 命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 
assume CS:CODE, DS : CODE, SS : STSEG 


Print WaC と O Strind 文字 列 出力 マク ロ 定 義 ス ター ト 


LEA DX, strind string に 対す る オフ セッ ト ・ ア ドレ ス を 得る 
MOV AH, 9 文字 列 出力 コマ ンド セッ ト 
TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
enQdm マク ロ 定 義 終了 

PTEST: Proqdram TEST 
CLD スト リン グ 命 令 用 フラ グ を 十 方 向 と する 
MOV AX, CS コー ド ・ セ グ メ ント 値 を AX レジ スタ へ 
MOV DS , AX DS へ AX レジ スタ を 介し て コー ド ・ セ グ メ ント 値 を セッ ト 
.CALL DATLD パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 
CALL GTINTT グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム の 初期 化 
MOV CX , の H CX に 座標 (0,0) を 代入 …… CH=Y, CL=X 
MOV AL, の パタ ー ン 番号 0 番 セ ッ ト 
CALL DTSP パタ ー ン 番号 0 番 を 座標 (0,.0) に 表示 する 
MOV ム AL, の シス テム ・ リ ター ン ・ コ ー ド =0 と する 
MOV AH, の 4CH プロ セス の 終了 と する 
TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 

1odinf struoC ロー ド 情 報 構造 体 定義 

CMD db の ロー ド ・ コ マン ド 

PASS db 本 マ パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 

ENDSIN dQb の パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 

LDADR dw の ロー ド ・ ア ドレ ス 

LDSEG dw の ロー ド ・ セ グ メ ント 

1odinf ends 構造 体 定義 終了 

LODTBL 1odinf <1 , "PTNDAT1 .DAT" , の , の , PTNSEG> 
1odinf < > 


include LTST2-3.ASM 


LIST2-3.ASM を 取り 込む 





り . バタ ー ン 消去 … キャ ラク タ を 動か す 前 に 


画面 へ の パタ ー ン の 表示 が 自由 に で きる 
よう に な れ ば , 次 は それ を 動か し た いと 思 
う の が 人 間 の 心理 と いう も の で す . 心理 学 
的 に も それ が 当然 な の で は な いか と 思い ま 
す が ? 

も うだ いぶ 前 の こと で す が , 学生 時 代 に 
キタ ナイ 格好 を し て ヨー ロッ パ を 放浪 し て 
い だ こ と が 志 り ます 。 そ の と き 。 ベル ギー 
の プリ ュ ッ セル に ある 有名 な 小便 小僧 の 像 
を 見 よう と 思い , 地図 を 片手 に その 近く ま 
で いっ だ の で す が , どう じじ て も 上 史 つ げ ち れ 
ませ ん で し た . …… 実は , 余り に 小さ か っ 
た た だ ため, 何 度 も その 前 を 往復 し て いた の で 
す 。……… それ で , 通り すがり の 町 の 人 に 開 
いた の で す が , 小便 小僧 と いう 言葉 が わか 
ら な か っ た た だ ため, 恥ず か し な が ら 道 の まん 
な か で 大 胆 に も 小便 小僧 の マネ を し た の で 
す . ジェ スチ ャ ー は 世界 共通 の 言葉 で す 。 
彼 は ,、「 ア ー。 ワ カッ タ 。 ワ カッ タロ 」 を い 
う よ う な 顔 を し て , それ な ら 道 の 反対 側 に 
ある と いう の で す .「 お か し い ナ , 地図 が 間 
違っ て いた の か ナァ …… 」 と 思い な が ら 
いっ て みる と , な ん と そこ は 公衆 便所 だ っ 
た の で す . 

地元 の 人 に と っ て は , あん な も の 取る に 
足ら な いも の な の で し ょ う . そこ に , 彼 が 
旅行 者 の 心理 が 読め ず , こち ら は 逆 に 彼 の 
心理 が 読め な か っ た 原因 が あっ た の か も し 
れ ま せん . し か し , 本 書 は お 互 い に マ シン 
語 ゲ ー ム 製作 を 目指 し て いる わけ で すか 
ら , その よう な ギャ ッ プ な ど あ る は ず が あ 
り ま せん ね . 期待 どおり に ( ? ) パ ター ン の 


移動 へ 進ん で いき ます . 

ここ で は , パタ ー ン を 動か す た め の 準備 
と し て , 画面 上 で も の が 動く と いう こと は 
ブロ グラ ム 的 に は どう いう 処理 を すれ ば い 
いか , その 原理 と 次 節 で 使う プロ グラ ム を 
作り , テス ト を し て みる こと に し ます . と 
いっ て も , 我々 が 管理 を し て いる の は ゲー 
ム 座 標 と いう 横 80 コマ , 縦 50 コマ の 小さ 
な 世界 で すし , 移動 の 単位 も この 1 コマ を 
基準 と すれ ば いい の で , それ ほど 難し いこ 
と で は あり ませ ん . 

パパ ター ン の 移動 に 際 し て は , どこ に 移動 
する の か , まず 方 向 を 数 値 で 決め な けれ ば 
な り ま せん . そこ で , ゲー ム 座 標 上 で 移動 
可能 な 方 向 す べ て に , 図 2-7 の よう な 方 向 
番号 を 付け る こと に し ます . 

これ で , た と えば ゲー ム 座 標 で (10,10) の 
位置 に ある パタ ー ン を , 方 向 1 に 1 コマ で 動 
か す , と いう よう な 表現 が で きる よう に な 


-/ 方 向 番号 








( ぴ 方 向 1 ② 方 向 2 ③ 方 向 3 (④ 方 向 4 





選 章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


⑤ 方 向 5 ⑥ 方 向 6 ⑦ 方 向 7 ⑧ 方 向 8 


6-B 方 向 別 の 移動 後 残骸 


り ま し た . この 例 で は , 移動 後 の 座標 は (11, 
10) に な り ま す が , で は (11.10) の 位置 に 新 
た に パタ ー ン を 表示 する だ け で いい か と い 
うと , そう は いき ませ ん ね 。. 

前 に あっ た パタ ー ン の 残骸 が , 左側 に 少 
し 残っ て し まい ます . 本 書 で は パタ ー ン の 
サイ ズ を 32X32 ドッ ト に し て いま すか ら , 
左 , 右上 , 下 へ 移動 する 際 の , 1 コマ 移動 後 
の 残骸 を 見 て みる と 図 2-8 の よう に な り 
ます . 

結局 移動 に 際 し て 邪魔 に な っ て いる の 
は この 影 の 部 分 で すか ら , 移動 する 前 に こ 
の 部 分 だ け を 消し て し まえ ば いい と いう こ 
と で す . その た め に は , 方 向 別 の 消去 ルー 
ナン を 作ら な けれ ば な り ま せん . そこ で , 
現在 位置 と 移動 方 向 を 指 志 ボ す れ ば , 不要 な 
部 分 を 消去 し , 次 座標 を 計算 し た 上 で その 
座標 が ゲー ム の 画面 か ら ハ ズレ る か 否 か も 
判定 し て くれ る プロ グラ ム に する と , 便利 
な も の に な り ま す . 少し 長い か も し れ ま せ 
ん が , リス ト 2-4 を ひと と お り 読 ん で くだ 
さい . 

リス ト 2-4 の 消去 ルー チン (CLPTXY) 


は , リス ト 2-1 の 豆腐 作り ルー チン で 


VRAM に 入れ て いた FFm を 0 に 変え た だ 
け の こと で す . た だ , サイ ズ が 固定 で は 不 


便 な の で , 消去 サイ ズ を CH= 横 , CL= 縦 
と し て 指定 で きる よう に し て あり ます . 
な お , 今回 の ゲー ム で は , 画面 の サイ ズ 
を ゲー ム 座 標 で (0.0) か ら (49.49) ま で と す 
る こと に し た の で , 次 に 移動 する 座標 が そ 
の 範囲 を 越え る 場合 に は , ゼロ フラ グ を 立 
て て リタ ー ン する よう に な っ て いま す . パ 
ター ン を 表示 する と き の 座 標 は ,。 パタ ー ン 
左上 の 座標 で 示さ れ ま すか ら , 右端 と 下端 
は パタ ー ン ・ サ イズ を 考慮 に 入れ な けれ ば 
な り ま せん . その た め , 右端 と 下端 の 値 は 
最初 か ら パ ター ン ・ サ イズ の 分 だ け 少 な く 
し て あり ます . また , 方 向 別 の 不要 部 分 消 
去 後に , 移動 後 の 座標 が 画面 か ら 出 な いよ 
うに , それ ぞ れ は み 出 し た 値 と の 比較 を 
行っ て いま まず し だ が っ で )09 ト 寺 で ぜ ロ ブ 
ラグ が 立て ば , その 座標 は 画面 外 で ある と 
いと. に な りき ます 圧 の ジラ ム バム と 
いっ て も , 内 容 的 に は 同じ よう な 処理 が 8 
方 向 分 ある だ け で すか ら , それ ほど 難し く 
は な いと 思い ます . 

し か し , ここ で 初め て 論理 演算 XOR が 
出 て きた の で 説明 を 加え て お きま し ょ う . 
論理 演算 に つい て は , 本 当 に 論理 演算 を 
する の が 目的 で 使わ れる 場合 と , 別 の 目的 
の た め に 使わ れる 場合 と が あり ます . 本 格 
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的 な 使用 の 説明 は , 適当 な 例 が 出 て きた と 
き に する と た し て 。- こ こ で は よ (使用 き 


さて , ここ で テス ト ・ プ ログ ラム を 実行 し 
て 方 向 別 の 消去 が うま くさ れ て いる か どう 
か を 確認 し て み ま し ょ う . な お , テス ト プ 
ログ ラム の 初め に は , VRAM の ブル 一 面 
に デー タ を 埋め る ルー チン が 挿入 きれ て い 
ます . テス ト ・ プ ログ ラム を 実行 し , 図 2-8 
と 同じ よう に 消去 され て いれ ば OK で す . 

次 に , 移動 後 の 座標 が 正しく 計算 きれ て 
いる か どう か の 確認 で す . これ に は マシ ン 
語 開 発 に は 不可 欠 の デバ ッ ガ が 「SYMDEB」 
を 利用 し ます . これ まで の よう に 簡単 な プ 
ログ ラム な ら ば , MS-DOS の コマ ンド ラ 
イン か ら 直 接 動か し て も , 暴走 し て コン ト 
ロー ル が きか な く な る こと は 少な いで し ょ 
う が , これ か ら 先 は そう は いか な く な る か 
も し れ ま せん . こう し て デバ ッ ガ て で 確認 し 
て お '《 で と た が 大 電 で ホ 、 

で は , さっ そく 〈 SYMDEB を 起動 し て < く 
だ さい . 




















れる も の の 意味 を とりあえず 覚え て くだ 
さい 、. 





だ さい 





これ で , 移動 後 の 座標 が 正しく 計算 きれ 
て いる か どう か の 確認 が で きま す . CX の 
値 を R コ マン ド で チェ ッ ク し て くく ださい. 
CX の 値 が 0001 と 表示 され て いれ ば 
CH ニー0,C し 1 の こと で すか ら , 次 の 座標 
が 正しく 計算 きれ て いる こと に な り ま す . 
同じ や りか た で 移動 方 向 の 初期 値 を 01 か 
ら 08 まで 順に 変更 し , 全 方 向 に つい て 確認 
し て みて く 〈 く ださい. 画面 柏 か ら ハ ズレ る 場 
合 に , 表示 不可 能 な 座標 と ゼロ フラ グ が 
セッ ト さ れ て いる こと が 確認 で きれ ば , こ 
の プロ グラ ム は 正常 に 作動 し て いる と いう 
と やす 








選 章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


[LETINNNNNNNWWIIY す すす 換 ゝ Ss っ Sn 


リス ト 6-4 パタ ー ン の 部 分 消去 (LIST 2-4.ASM) 





VrStOSD maCroO VramSed VRAM へ の ブロ ッ ク 転 送 マ クロ 定義 
MOV CX, ゞ ramsed CX マク ロ ・ パ ラメ ー タ ・ セ ッ ト ( セ グ メ ント 値 ) 
MOV ES, CX ES で CX 
MOV CX , DX CX < DX 
MOV Dr , BP DI < BP 
REP STOSB ES : [DI]ー AL 
endm マク ロ 定 義 の 終了 


/ 
> 六 誠 大 誠 大 


w 
チ 


1 St 2-4-G まま まみ メメ 


CLPTXY: :CLear PaTtern (X,Y) ーー (CL, CH) よ り BX の サイ ズ て で 消去 
MOV CLXY, BX CLXY に 消去 サイ ズ を 入れ る 
CALL XYADR (CL, CH) か ら 消 去 ア ドレ ス を 求め る 
XOR AX , AX AX<- 0 

ERBOX:  :ERase BOX ーー 指定 され た サイ ズ の 消去 
MOV BP , DISAD BP ご 消去 アド レス 
MOV BX , DS : CLXY BX 一 サイ ズ 
XOR DX , DX DX 一 0 
XCHG DL, BH DL BH, BH 0 

ERL1 : /ERase Loop 1 
VrStosD BLUE セグ メン ト 値 BLUE で マク ロ 展 開 
VrStosb RED セグ メン ト 値 RED で マク ロ 展 開 
VrSstosDb GREEN セグ メン ト 値 GREEN で マク ロ 展 開 
ADD BP , HLEN 次 ライ ン の 消去 アド レス を 求め る 
DEC BX BX < BXー1 
JNE ERL1 BX=0 で な けれ ば ERL1 へ 
RET りり ター ン 

CLXY dw の CLXY 

人 Li st 2-4-N 支 災 竣 大 次 雄 

GRCLS dw D1CLS, D2CLS,D3CLS,D4CLS 移動 方 向 別 消去 ジャ ンプ ・ テ ー ブ ル 
dw D5CLS,D6CLS,D7CLS,D8CLS 

MVCLS:  j:MoVe CLS ーー 移動 方 向 別 消去 
MOV AH, の AH<0 
DEC AX AX ~ AX 一 1 
SHL AX , 1 AX ~ AXx2 
ADD AX,ofFfset GRCLS AX 一 AX キジ ャ ンプ ・ テ ー ブ ル ・ ス ター ト ・ ア ドレ ス 
MOV BP , ム X BP AX 
MOV AX , DS : [BP+ の ] AX < 移動 方 向 別 ベ クタ 
JUMP ム AX AX へ ジャ ンプ する 

D8CLS: :Direction 8 CLS ーー 移動 方 向 =8 の 不要 部 分 消去 
PUSH CX CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
MOV BX , 4 の 8H BX 消去 の サイ ズ 
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CALL CLPTXY 


POP CX 

TNC CH 
PUSH CX 
MOV BX, 1 1 8H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

TNC CL 
CALL RCHECK 
JE $+5 
CALL DCHECK 
RET 


D1CLS: jDirection 1 CLS 


PUSH CX 

MOV BX, 1 2 の H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

TNC CL 
CALL RCHECK 
RET 


D2CLS: Direction 2 CLS 


PUSH CX 

MOV BX, 118H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

PUSH CX 

ADD CH, 3 
MOV BX, 4 の 8H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

DEC CH 

TNC CL 
CALL RCHECK 
JE $+5 
CALL UCHECK 
RET 


D3CLS: Direction 3 CLS 


PUSH CX 

ADD CH, 3 
MOV BX, 4 の 8H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

DEC CH 
CALL UCHECKK 
RET 


D4CLS: :Direction 4 CLS 
PUSH CX 
ADD CH, 3 


(CL, CH) よ り BX の サイ ズ で 消去 する 
CX レジ スタ の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CH CH+1 :YーY+1 

CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

BX ー 消 去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ で 消去 する 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CL ー CL 二 1 :XーX オ 1 
右端 チェ ッ ク 

右端 で あれ ば (ZF=1) リターン 
下端 チェ ッ ク 

リタ ー ン 


ーー 移動 方 向 =1 の 不要 部 分 消去 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

BX 一 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ で 消去 する 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CL 一 CL+1 : XーX オ 1 
右端 チェ ッ ク 

リタ ー ン 


ーー 移動 方 向 =2 の 不要 部 分 消去 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

BX 一 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ て で 消去 する 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
CH CH+3:YーY+3 

BX 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ て 消去 する 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CH CH-1:YーYー1 

CL ー CL+1 :XーX オ 1 
右端 チェ ッ ク 

右端 で も あれ ば リタ ー ン 

上 端 チ ェ ッ ク 

リタ ー ン 


ーー 移動 方 向 =3 の 不要 部 分 消去 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
CH CH+3 :YーY+3 

BX 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ て で 消去 する 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CH CH-1 :YーYー1 

上 端 チ ェ ッ ク 

リタ ー ン 


ーー 移動 方 向 =4 の 不要 部 分 消去 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
CH CH+3:YーY+3 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー テ Oo 
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D5CLS : 


D6CLS : 


D7CLS : 


BX , 4 の 8H 
CLPTXY 
CX 

CX 

で 私 。 3 
BX, 118H 
CLPTXY 
CX 

CH 

Cr 
LCHECK 
$+5 
UCHECK 


:Direction 5 CLS 


PUSH 
ADD 
MOV 
CALL 
POP 
DEC 
CALL 
RET 


CX 
CL, 3 
BX, 1 2 の H 
CLPTXY 
CX 

CD 
LCHECK 


j:Direction 6 CLS 


PUSH 
MOV 


CALL 
RET 


CX 
BX, 4 の 8H 
CLPTXY 
CX 

CX 
CL, 3 
CH 

BX, 118H 
CLPTXY 


DCHECK 


>Direction 7 CLS 


PUSH 
MOV 


CX 
BX, 4 の 8H 
CLPTXY 
CX 
CH 
DCHECK 


BX 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ で 消去 する 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

CL 一 CL+3:XーX+†3 

BX 一 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ で 消去 する 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CH CH-1:YーYー1 

CL 一 CL-1 :XーXー1 
左端 チェ ッ ク 

左端 (ZF=0) で あれ ば リタ ー ン 
上 端 チ ェ ッ ク 

リタ ー ン 


ーー 移動 方 向 =5 の 不要 部 分 消去 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

CL 一 CL+3:XーX+3 

BX 一 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ で 消去 する 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CL 一 CL-1 :XーXー1 
左端 チェ ッ ク 

リタ ー ン 


ーー 移動 方 向 =6 の 不要 部 分 消去 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

BX 一 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ で 消去 する 
CX レジ スタ の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

CL 一 CL+3:XーX+3 

CH ー CH+1・Y ー Y+1 

BX 一 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ で 消去 する 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CH 一 CH+1 : YY+1 

CL ー CL-1:X と Xー1 
左端 チェ ッ ク 

左端 で あれ ば リタ ー ン 

下端 チェ ッ ク 

リタ ー ン 


ーー 移動 方 向 =7 の 不要 部 分 消去 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

BX 一 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ で 消去 する 
CX レジ スタ の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CH CH+1:YーY+1 
下端 チェ ッ ク 

リタ ー ン 


71 


RCHECK : 
LCHECK : 
UCHECK : 
DCHECK : 


RET 
endm 


Check 
Check 
Check 
Check 


include 


direct1on, red 
AL,direction 


AL, エ @G9 


REND+] , C 
LEND-1 ,CL 
UEND-1 , CH 
DEND+1 , CH 


LTST2-3.ASM 


右端 値 
左端 値 
上 端 値 
下端 値 


方 向 別 チェ ッ ク マ クロ 定義 
AL 一 マク ロロ パラメータ 
方 向 別 チェ ッ ク 

リタ ー ン シ 

マク ロ 定 義 終 了 


右端 チェ ッ ク ・ マ クロ 展開 
左端 チェ ッ ク ・ マ クロ 展開 
上 端 チ ェ ッ ク ・ マ クロ 展開 
下端 チェ ッ ク ・ マ クロ 展開 


LIST2-3.ASM を 取り 込む 


08992 の 58RRD82989203R2222 和 NGRBMRCHRMBNR299PSCRX RES RSROR3093NG6GOHRRGRRSRRRSRR20SRB229SSRRR2RO20929RS33380 和 89320XESORSERES8RRBEERS8OR3S998SOHRRH5 か 9868 半 9 


ヒレ ーー ニーーーーーーー ニ ーー mmmememーーー ニ ーー ニー ニー ニーーーーーーーーー ニ ーー ニー ニニ ニニ ニニ ニニ ニニ ニニ ーーー ニ ーー 


テス ト @-4 テス ト ・ プ ログ ラム (TEST E-4.ASM) 





: 誠 誠 文 次 1 Ss 七 2 - 4 - 中 容 衣 誠 護 到 


CODE 


Pr1n キ 


PTEST・ 


Segment 


4aSSume CS:CODE, DS : CODE, SS : STSEG 


maC と O 
世 入 
MOV 
TNT 
endrmm 


Strind 
DX, strind 
AH, 9 

21H 


/ Program TEST 


CLD 
MOV 
MOV 
CAL エ L 
MOV 
MOV 
MOV 


AX, CS 

DS, AX 
GTNTT 
AX , BLUE 
ES , AX 
DTI, の 
CX, 78 の H 
AX, の FFFFH 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


文字 列 出力 マク ロ 定 義 ス ター ト 

string に 対す る オフ セッ ト ・ ア ドレ ス を 得る 
文字 列 出 力 コ マン ド セ ッ ト 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

マク ロ 定 義 終了 


ディ レク ショ ン ・ フ ラグ ・ リ セッ ト 
AX < CS 

AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 
グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 


AX ~ BLUE 
AX レジ スタ を 介し て ES に BLUE を セッ ト 
DIー0 

スト リン グ 命 令 用 ルー プ 回 数 セッ ト 

AX  FFFFH 


テート 
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TLOOP : 


1odinf 
CMD 
PASS 
ENDSTN 
LDADR 
LDSEG 
1odinEf 


LODTBL 


ニニ モモ ーー ニー ずぶ 。 ド ド ーー こ ニニ む ぶ 靖 c 上 ビ c む レビ セ ニ ララ ピ ゾ ボ ゼ ピン ピ ク ッ む ニ ドー ピ ぬ ド ーーー 


REP STOSW 
MOV AX, 1 
MOV CX , の の の の 
: Test LOOP 
PUSH ム AX 
PUSH CX 
CALL MVCLS 
POP CX 
POP ム AX 
ADD CC も, $ 
TNC AX 
CMP AX, 9 
JNE TLOOP 
MOV AL, の 
MOV AH, 4CH 
TNT 21H 
S 七 エ UC 

db の 

Qb 6 

db の 

dw の 

dw の 
enQds 


ES : [DI]ー AX 
AX 1 : 移動 方 向 初期 値 
現在 位置 (CL, CH)(0, 0) 


AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
移動 方 向 別 の 消去 を 行う た め 

CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CL 一 CL+5 : X 座標 を +5 する 

AX AX 二 1 

移動 方 向 エ ンド か 

移動 方 向 エ ンド で な けれ ば TLOOP へ 
ノー マル ・ エ ンド 

コマ ンド ・ セ ッ ト 

ファ ンク ショ ンコ ー ル (MS-DOS へ 戻る ) 


ロー ド 情 報 構造 体 定義 
ロー ド ・ コ マン ド 

パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 
パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 
ロー ド ・ ア ドレ ス 

ロー ド ・ セ グ メ ント 
構造 体 定義 終了 


1odinf <1 , "PTNDAT1 .DAT" , の , の, PTNSEG> 
1odinf < > 


inc1ude LTST2-4.ASM 


LIST2-4.ASM の ファ イル の 取り 込み 
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パタ ー ン を 動か す た め に 必要 な 準備 は 整 
いま し た . さて , どの よう に 動か し た らい 
いで し ょ うか . つま り , 勝手 に 動け と いっ 
て も , コン ピュ ー タ は 命令 が な けれ ば 何 も 
で き な い の は ご 存じ の と お り で す . 日 本 人 
の 習慣 で 「 適 当 に た の む ……」 と いう) 言葉 
が , 寿司 屋 と か 酒場 な ど で よ く 〈 聞 かれ ま す 
が , これ が 通用 する の は 店 の ほう で 最初 か 
ら 『 適 当 に 』 と いう メニ ュー を 用 意 し て い 
る か ら で す ね .。 よく 考え が と まき 碗 導 悪 あ 
し い 言 葉 は ナイ の で す が , 日 本 人 は 謙虚 な 
人 種 で すか ら , 決し て 一 番 高い 料理 を 出し 
て 大 儲け を し よう な ど と は 思わ な い の で 
す . それ より も , また 来 て も ら っ た ほう が 
いい と いう こと を 知っ て いる の で す . 

コン ピュ ー タ に も , この 『 適 当 に 』」 が 通 
用 する よう に な る と , 本 当 に 便利 な の で す 
が , 残念 な が ら 無理 な の で す . そこ で , ま 
すず パタ ー ン に 画面 の な か を グル グル 回 っ て 
も ら う こと に し まし た . リス ト 2-5 を 見 て 
くだ さい . こ こ で の 処理 は すべ て テス ト ・ プ 
ログ ラム 中 で 行わ れ て いま す . 基本 的 な 考 
え 方 は BASIC で デー タ 文 を 読む の と 同じ 
こと で , スタ ー ト 地点 か ら 次 に 移動 する 方 
向 を すべ て デー タ と し て 用 意 し て いる の で 





. バタ ー ン 移動 … デ ー タ に そっ て 移動 


あたっ た これ だ け の と と で 生か ら どら この 
ッ パ ター ン は 画面 の な か を いつ まで も グル グ 
ル 回 り 続 ける こと に な り ま す . 

これ で は , 終わ り が な く 〈 く 暴走 し て いる よ 
うな も の で すか ら , と りあ え ず 15 回 転 し た 
な ら ば スト ッ プ する よう に カウ ンタ を 付け 
あだな 。 

この よう な デー タ の こと を 「 テ ー ブ ル 」 と 
も いい , うま く 利 用 する と 計算 式 で は 求め 
られ な い 和 複雑 な 動き を , 簡単 な 上 , 高速 に 
実現 きせ る こと が で きま す . これ は , ゲー 
ムキ ャ ラク タ ・ パ ター ン に 性 格付 け す る 場 
合 に た い へ ん 有効 な テク ニッ ク の 1 つ で 
す . な お , プロ グラ ム 中 の デー タ 作 成 は , 
この よう に 実際 の 数 値 だ どけ で な く , ラベ ル 
で 代用 で きま すか ら , アセ ンプ ブラ の 使い 方 
と し て 覚え て お く と 便利 で す . 

さて , 実際 に テス ト の 実行 を する と , こ 
れ ま で と 違っ て カー ソル と テキ スト 画面 の 
邪魔 な 文字 が 消え て いま す . この カー ソル 
と テキ スト 画面 を 消す と いう 作業 は , MS 
5 の 0 ファ ング ショ ンコ ゴー ニル の ディ スプ 
レイ ・ ス トリ ング で 実現 し て いま す . また , 
ブロ グラ ム の 終了 部 分 で は カー ソル の オン 
を し て いる こと に 注意 し て くだ さい . 





ーー キャ ーー 


リス ト E-5 デー タ に よる パタ ー ン の 移動 (TEST 2-5.AGM) 


/ メメ メメ メ x メ 中 選 ST 上 1S 二 2ー5 メメ 六 竣 広 


CODE 


Print 


PTEST・ 


TTNTT: 


TLOOP : 


Segmment 


asSsume CS:CODE, DS : COD5, SS : STSEG 


maCrO Strinq 
LEA DX, Strinq 
MOV AH, 9 

TNT 21H 

endm 

/ Program TEST 

CLD 

MOV AX, CS 

MOV DS , AX 
Pr1nt CLEAR 


CALL DATLD 


CALL GTNTT 


MOV AX, 1 の H 
MOV COUNT , AX 
MOV CX, 1 4 1 9H 
: Test TNITTia]ize 
MOV BX, ofFfset DATA 
MOV DATAWK , BX 
MOV AX , COUNT 
DEC ム AX 

MOV COUNT , AX 
JNE TLOOP 
Pr1n キ CSRON 
MOV AX, の 4C の の H 
TNPT 21H 

/Test LOOP 

MOV BX , DATAWK 
MOV AL, [BX ] 
TNC BX 

MOV DATAWK, BX 
OR AL, AL 

JE TITNTT 
CALL MVCLS 
PUSH CX 

MOV AL, の 

CALL DrTSP 

POP CX 

JMP TLOOP 
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命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


文字 列 出 力 マ クロ 定義 スタ ー ト 

string に 対す る オフ セッ ト ・ ア ドレ ス を 得る 
文字 列 出力 コマ ンド セッ ト 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

マク ロ 定 義 終了 


ディ レク ショ ン ・ フ ラグ ・ リ セッ ト 
AX < CS 

AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 
テキ スト 画面 クリ ア 

パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 

グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 
AX と 10H 

カウ ンタ ー 値 初期 化 

パタ ー ン の 初期 座標 


BX 一 方 向 デ ー タ の 先頭 アド レス 
方 向 デ ー タ の 先頭 アド レス 保存 

AX 一 COUNT 

AX < AX 一 1 

COUNT 一 AX 

COUNT=0 で な けれ ば TLOOP へ 
カー ソル ・ オ ン 

コマ ンド ・ セ ッ ト 

MS-DOS へ 


BX ー DATAWK …… 方 向 デ ー タ ・ ポ イン タ 
AL 移動 方 向 を 示す デー タ 

BX ー BX+1 

DATAWK < BX 

AL=0 か ? 

AL=0 で あれ ば TINIT へ 

移動 方 向 別 の 消去 を 行う 

CX レジ スタ 保存 

AL < 0( パ ター ン 番 号 ) 

(CL, CH) に パタ ー ン 番号 AL を 表示 する 
CX レジ スタ 値 復元 

TLOOP へ 


COUNT 
DATAWK 
ORR 
OUR 
QUU 
QUL 
QLr 
QDL 
QDD 
ODR 


DATA: 


1odinf 
CMD 
PASS 
ENDS IN 
LDADR 
LDSEG 
1odinf 


LODTBL 


Oo ココ の いい の ゆい の いい ピロ 


:direction DATA 


に 


の 
Le 
ロ 
ピ 
O 


enQds 


ODD , ODD , ODD , ODR 
ODD , ODD, ODR , ODD 
ODR , ODR, ODR , ORR 
ODR, ODR, ORR , ODR 
ORR, ORR, ORR, OUR 
QRR, ORR, OUR , ORR 
QUR , OUR , OUR , OUU 
OUR , OUR , OUU, OUR 
QUU, QUU, OUU, QUL 
QUU, QUU, OUL , OUU 
QUL , OUL , OUL , OLL 
6UL, OUL , OLL , OUL 
QOLL , OLL, OLL , ODL 
OLL, OLL, ODL , OLL 
oODL , ODL, ODL , ODD 
oODL , ODL, ODD , ODL 


COUNTer 
DATA WorK area 


方 向 の ラベ ル 化 


ーー 移動 方 向 を 示す デー タ 


0 は デー タ の 終了 を 意味 する 


ロー ド 情 報 構造 体 定義 
ロー ド ・ コ マン ド 

パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 
パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 
ロー ド ・ ア ドレ ス 

ロー ド ・ セ グ メ ント 
構造 体 定 義 終了 


1odinf <1 , "PTNDAT1 .DAT" , の , の , PTNSEG> 
1odinf < > 


1nclude LTST2-4 .ASM 
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/. 大 量 出 現 … 一 人 じゃ つま ん な い | 


1 つの パタ ー ン が 動け ば , 次 は 数 を 増 や 
し た く な る の が これ また 人 間 の 欲 と いう 
か , 心理 で す . 詩 に も あり まし た ね ……* 
『 遺 えば 立て , 立て ば 歩め の 親心 』…… プッ 


それ は ほど の 可愛 さ で は な い に し て も , 自分 


で 作成 し た パタ ー ン が 自分 の 思い どおり に 
動い て くれ る と いう こと は , ある 種 の 感動 
が ある も の で す . 自分 の 子供 で きえ も , こ 
れ ほ ど 思 い ど お り に は 動い て くれ ませ ん か 
ら ね . それ どこ ろか , 段々 反抗 的 に さき えな 
る の で すか ら , 画面 の な か の この 小さ な パ 
ター ン と は 大 違い で す . も っ と も , いつ ま 
で た っ て も る 命令 どおり の こと し か で き な い 
人 間 で は , 教え ん る ほう も めん どう で た まり 
ませ ん 。 コ シビ ピ デー タ わ も 同じ こと で で を の 
だ た め に 自己 学習 能力 の ある 人 工 知能 を 開発 
し て いる くら いで す . 程度 こそ 違え , 少し 
ずつ パタ エン シ が 成長 し る KK に いこ と 
は , 非常 に うれ し いも の で す . 

こう で の ガロ ダグ 租 な は 。 も こ 届 人 ま 3① の も の 
に 比べ か な り 実 際 の ゲー ム を 意識 し て 作ら 
れ て いま す . つま り , この 段階 で は 不 必要 


な も の も , 現実 の ゲー ム ・ プ ログ ラム に 近 づ 


ける た め に 入れ て ある の で す 。 その こと を 
頭 に 入れ た 上 で , まず は 大 量 出現 の た め の 
秘 審 兵器 , 新しい 概念 の 登場 で す . それ は , 
構造 体 と いう 概念 で す . 

と いっ て も , た だ の デー タ の 集まり の こ 
と で す の で , 難し いこ と で は あり ませ ん 。. 
基本 的 な 構造 体 の 定義 方 法 は 次 の よう に な 
り ます 。 








敵 に し て も 味方 に し て も , 現在 の 座標 や 
さま ざま な 情報 (画面 に 出現 し て いる と か 
弾 に 当たっ た な ど ) を 保存 する た め の メ モ 
リ ・ ブ ロッ ク が 必要 で す .。 これ は , 一 般 に 
ワー クエ リア と いい ます が , この メモ リ の 
基本 的 な 構造 を 。 1 つの 構造 体 と し て 定義 
する の で す . 








この よう に 構造 体 に 定義 し て お く と メモ 
リ の 委 照 が と て も わか りや すく な り ま す . 
ここ で は 3 つの 敵 ( 勝 手 に 動く と いう こと 
は すなわち 敵 と な る ) を 出現 さき させ, パターン 


_ も 変え る こと に し まし た . 実際 に 使う 変数 


は 次 の よう に 定義 で きま すず から, と て も 
ずら きり た し て いま す 。, 





ここ で わか り に くい の は , デー タ の 参照 
方 法 で す . これ に つい て は ,。 実際 の 例 を 見 
て も ら っ た ほう が いい で し ょ う . た と えば , 
ENEMY1( 敵 ) の X 座標 を 参照 し た い 場 合 
に は 





まだ た は, イン デック スレ ジス タ を 使っ て , 


LEA SL ENEMY1_ Ne 0 


_MoV AL, ts : XZAHYOU 





es 二 りり まま 本 ここ 交 「。」 は スト ラク チャ 
フィ ー ル ド 名 演算 子 と いう も の で す . 

さ で 。 ここ 本 だ げ あ る ワー クエ サル ア の うち , 
ここ で 必要 な の は パタ ー ン 番号 , 座標 , 方 
向 デ ー タ ・ ポ イン タ の 3 つ だ け な の で す が , 
実際 の ダー ム ( と いっ て も 。, 2, 3 章 だ け で 作 
る ミニ ミニ ゲー ム の 語 ) で 必要 に な る と 思 
われ る も の も 用 意 さ れ て いま す . 

ワー クエ リア の 内 容 と ラベ ル の 意味 が わ 
か る と , ブロ グラ ム が 理解 し や すく な り ま 
すか ら , よく 確認 し て お いて くだ さい 、. 


な お , ここ で は 使い ませ ん が , リス ト 2 
-6 の 方 向 を 示す デー タ に 9 と 10 と いう 新 
た な 番号 が 加わ っ て いま す . 9 は 移動 ナシ , 
10 は 方 向 デ ー タ ・ ポ イン タタ を 新しく 変更 す 
る こと を 意味 し て いま す . 

瑞 が 1 コマ 移動 する まで の 全体 の 流れ 
は , 図 2-9 の よう に な っ て いま す . プロ グ 
ラム だ け を 追い か ける と , どう し て も 視野 
が 狭く な っ て し まい , 全体 が ボケ て し まう 
こと が あり ます . プロ グラ ム も 全体 の 内 容 
を 考え な が ら , 1 行 ご と の 命令 を 組み 立て 
て いく よう に する と いい で し ょ う . 

も う 1 つの 新しい テク ニッ ク は , プロ グ 
ラム を [| Esc | に よっ て 終了 させ て いる こと 
で す . こ の キー スキ ャ ン の 方 法 に つい て は , 
次 節 で 詳し く 取 り 上 げ て いま す の で , ここ 
は 早速 テス ト ・ プ ログ ラム の 実行 に 移り ま 
し ょ う . 3 機 編隊 の 敵 が , 画面 の な か を グル 
グル 回 り だ し て いま す . 移動 方 向 デ ー タ を 
変え れ ば , 色々 な 動き を させ る こと も 可能 
で すか ら , 遊ん で みる の も いい か も し か れ ま 
せん . し か し , まだ 画面 か ら は み 出 し た と 
き の 処理 は され て いま せん の で , あま り 無 
理 は させ な いよ うに お 願い し ます . 
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リタ ー ン 
(コー ル 先 へ 戻る ) 


・ パ ター ン の 表示 

・ 主 人 公 の 弾 と 英 と の 
衝突 チェ ッ ク 
【 リ スト 3-5)+ リ ター シ 


タ の 値 AL を 調べ る を 変更 (AL=10) | 方 向 デ ー タ ・ ボ ポイ ンタ 
・ 次 回 の た め に , 方 向 下請 縛 較 議 較 | を 次 の 2 バイ ト の デー 

デー タ ・ ポ イン タ を 

1 つ 進 め て お く 


・ 不要 部 分 の 消去 _ MT 
・ 炊 座標 の 計算 。 昌 寺 |j ・ 商 出現 フラ グ の リセ 
・ 次 座標 の チェ ッ ク ーー |] ッ ト キ リタ ー ン 





リス ト E-6 パタ ー ン の 大 量 出現 (LIST 8-6.ASM) 
ao 本 3 生ま *REec3 本 さっ 8 し に 表 CSa 


/ 去 文 誠 文 1S 2-6-N 容 座 大 次 廊 


EMMOVE : 


: EneMy MOVE ーー すべ て の 英 の 移動 
MOV AL, [SI] .TSTATUS AL て [SI]. TSTATUS 
OR AL, AL AL の 0 チェック 
JNE $+3 3 8 
ーー | AL が 0 で あれ ば リタ ー ン 
1fdef EMDEAD EMDEAD が 定義 され て いれ ば 以下 を アセ ンプ ブル 
TNC AL AL < AL 二 1 
JNE NEMDEAD 0 で な けれ ば NEMDEAD へ 
JMP EMDEAD EMDEAD 
end1if 条件 アセ ン ブ ル 終 了 
NEMDEAD : : Not EneMy DEAD 
MOV CX, word ptr [ST] .XZAHYOU CX 一 (X, Y) 
MOV BX, [ST] .POINTER BX 一 ポイ ンタ 
EM の ・: : Enemy Move- の 
MOV AL, [ BX ] AL < DS : [BX] 
TNC BX BX ー BX 二 1 : ポイ ンタ 更新 
MOV [ S エ ] .POTNTER , BX ポイ ンタ 保存 
CMP AL, 9 AL=9 か ? 
JE EM1 AL=9 で あれ ば EM1 へ 
CMP AL, 1 の AL=10 か? 
JNE NEM2 AL=10 で な けれ ば NEM2 へ 
MOV BX , [ BX ] 新しい ポイ ンタ を 取得 
JMP EM の EM0 へ ジャ ンプ 
NEM2 : : Not Enemy Move 2 
CALrL MVCLS 移動 方 向 別 消去 
JNE NEMF'TN ZF=1 で な けれ ば NEMFIN へ 
MP EMF'TN EMFIN 
NEMETN: :Not Enemy Move FTNish 
MOV word ptr [STI] .XZAHYOU, CX 座標 (X, Y) の 保存 
EM1 : , Enemy Move 1 
MOV AL,[S エ ] .PATTERN AL パタ ー ン 番号 
CALL DTSP DISP を コー ル し (CL, CH) に パタ ー ン AL を 表示 
1fdef EXPLO1 EXPLO1 が 定義 され て いれ ば 以下 を アセ ンプ ブル 
CALL EMCHK 主人 公 の 弾 と の 衝突 チェ ッ ク の た め 
JB $+3 衝突 し て いな けれ ば リタ ー ン 
RET ター シ 
DEC BX BX - 0 
MOV byte ptr [BX] , の 弾 の 出現 フラ グ を 0 に する 
MOV [S エ ] .TSTATUS , の FFH 敵 の 状態 を 爆発 中 と する 
MOV [S エ ] .PATTERN , EXPLO1 パタ ー ン 番号 を 爆発 の パタ ー ン と する 
MOV DX , [S ェ TI] . TOKUTEN DX 一 敵 の 得点 を 格納 
CALL DITSPSC スコ ア の 加算 表示 
endif 条件 アセ ンプ ブル の 終了 
RET リタ ー シ 











己 草 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 





EMETN: 


EMALP : 


tinfo 


tinFfo 


ENEMY 


: Enemy Move FINish 


MOV CX, word ptr [SI] .XZAHYOU 
MOV BX , 4 2 の H 

CALL CLPTXY 

MOV [S エ ] .TSTATUS, の 
RET 

GU 3 

: EneMy MoVe AL1 

MOV ST, offsSet ENEMY 
MOV CX, EMVAL 
:Enemy Move ALL Loop 
PUSH CX 

CALL EMMOVE 

ADD ST,type ENEMY 
POP CX 

LOOP EMALP 

RET 

SuC 

TSTATUS Qb の 

PATTERN Qb の 

X2AHYOU Qb の 

YZAHYOU QDb の 

POINTER dw の 

TOKUTEN dw の 

DUMMY dw 4 dup (?) 
ends 


tnfo ぐ く > 
tinfo く > 
tinfo ぐ > 


1nclude LTST2-4.ASM 


CX 座標 (X, Y) 

BX 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り BX の サイ ズ て で 消去 
敵 の 出現 フラ グ を 0 と する 
リタ ー ン 


EneMy VALue 


敵 ワ ー ク エリ ア 先 頭 ア ドレ ス 
CX 一 敵 の 総数 


CX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
英 の 移動 

敵 1 機 の ワー クエ リア の 長 さ 
CX の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CX 回 ルー プ す る 

リタ ー ン 


敵 ワ ー ク エリ ア 用 構造 体 定義 
状態 

パタ ー ン 番号 

X 座標 

Y 座標 

ポイ ンタ 

得点 

予備 

構造 体 定義 の 終わ り 


英 ワ ー ク エリ ア 3 機 分 確保 


LIST2-4.ASM ファ イル を 取り 込む 


ェ ヒー ニーーー ニ ーー ニー ゞ ビビ ーーb 六 上 〔 上 j ポ ポ ツ ー【bーーーー む 9ーーーーーー ニ ーー ニー ニニ ニニ ニー 


テス ト E-6 テス ト ・ プ ログ ラム (TEST -6.ASM) 





> 炎 誠 大 文 征 二 S 二 グー6 一 中 太 次 


CODE 


Pr1nt 


PTEST: 


TLOOP : 


Segmen セ 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


asSumme CS:CODE, DS : CODE, ES :PTNSEG, SS : STSEG 


macrO Strind 
LE DX, strinqd 
MOV AH, 9 

TNT 21H 
endm 

/ Program TEST 
CLD 

MOV AX, CS 
MOV DS, AX 
Pr1nt CLEAR 
CALL DATLD 
CALL GINTT 
MOV ST,ofEfset ENEMY1 
MOV DT, offset ENEMY 
MOV CX, type ENEMY*3 
MOV AX, CS 
MOV ES, AX 
REP MOVSB 

: Test LOOP 

CALL EMMVAL 
MOV AL, の 
MOV AH, の 4 日 
TNT 18H 

ROR AH, 1 

JNB TLOOP 
Print CSRON 
MOV AX , の C の の H 
TNT 21H 

MOV ム AL, の 
MOV AH, の 4CH 
TNT 21H 

GU 1 

GU 2 

GU 3 

GeqUu 5 

GU に 

GU 6 

equ 7 

GU 8 

GU 9 

GU 1 の 


文字 列 出力 マク ロ の 定義 

マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出力 
ファ ンク . ショ ンコ ー ル 

マク ロ 定 義 終了 


ディ レク ショ ン ・ フ ラグ ・ リ セッ ト 
AX CS 

AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 
テキ スト 画面 クリ ア 

パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 

グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム ・ ク リア 
敵 , 初期 デー タ 先頭 アド レス 

敵 , ワ ー ク エリ ア 先 頭 ア ドレ ス 
敵 用 テー ブル x3 

AX CS 

ES AX 

ES : [DI]ー DS : [SI] 


すべ て の 敵 を 移動 する た め 

キー コー ド ・ グ ルー プ 番 号 を 0 と する 

コマ ンド 番号 4 セット 

キー デー タ 取 り 込 み 

右 へ ロー テー ト し て キャ ー リ ー ヘ キー デー タ を 取り 込む 
が 押さ れ て いな けれ ば TLOOP へ 

カー ソル ・ オ ン 

キー ボー ド ・ バ パッ ファ ・ ク リア 


リタ ー ン ・ コ ー ド ーー ノー マル (O) 
エン ド ・ プ ロ セ ス ・ コ マン ド 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 


方 向 の ラベ ル 化 





vv+v+vwv+v+v+v+=+t9  .- 
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DATA: :direction DATA ーー 移動 方 向 テ ー ブ ル 


Qb ODD , OQDD, OQDD , ODR 

db ODD , ODD , OQDR , ODD 

db OQDR , ODR, ODR, ORR 

Qb ODR , ODR, ORR , ODR 

db ORR, ORR, ORR, OUR 

db ORR , ORR, OUR , ORR 

db OUR , OUR , OUR , OUU 

db QUR, QUR, OUU, OUR 

db OUU, QUU, OUU, OUL 

db OUU, OUU, OUL , OUU 

db QUL , OUL , OUL , OLL 

db OUL , OUL , OLL , OUL 

db OLL , OLL, OLL , ODL 

Qb QOLr , OLL , ODL , OLL 

Qb ODL , ODL , ODL , ODD 

db ODr , ODL , ODD , ODL 

db NP 

dw offset DATA 
test1nf struC 敵 初 期 化 用 デー タ 構 造 体 定義 

db の 状態 

db の パタ ー ン 番号 

db の X 座標 

db の Y 座標 

Qdw の ポイ ンタ 

dw の 得点 

dw 4 dup (?) 予備 
testinf ends 構造 体 定義 の 終わ り 
ENEMY1 testinf < く 1,1,11,1 の H,offset DATA, の ,> 敵 番 号 1 の 初期 デー タ 
ENEMY2 testinf <1,2, 1,1FH,offset DATA, の ,> 敵 番 号 2 の 初期 デー タ 
ENEMY3 testinf <1 , 3, 2 の , 1FH, offset DATA, の ,> 敵 番 号 3 の 初期 デー タ 
1odinf struoC ロー ド 情 報 構造 体 定義 
CMD Qb の ロー ド ・ コ マン ド 
PASS db 夫 W パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 
ENDSIN dQb の | パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 
LDADR dw の ロー ド ・ ア ドレ ス 
LDSEG dw の ロー ド ・ セ グ メ ント 


1odinf ends 構造 体 定義 終了 


LODTBL 。 1odinf <1 , "PTNDAT1 .DAT" , め , の , PTNSEG> 
1odinf < > 


incl1ude LTST2-6.ASM LIST2-6.ASM ファ イル を 取り 込む 
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ロロ. キー 入力 … コン トロ ー ル 品 シ ョ ッ ト 


画面 の な か を 勝手 に 動い て いる パタ ー ン 
は , どう や っ て も 主人 公 に は で きま せん か 
ら , 必然 的 に 区 と いう こと に な り ま す . し 
か し , と き に は 主人 公 が 勝手 に 動い て , こ 
ちら は その 他 大 勢い る 敵 , と いう ゲー ム が 
あっ て も いい と 思う の で す が ……. 大 体 。 
普通 の ゲー ム で は , 敵 は いく ら で も いる の 
に , こち ら は 多く て も 5 人 また は 5 機 と い 
うふ うに だ たい へ 古 存 か ン ア ディ を 芝 負 っ て 
いる わけ で す .。 これ で は , ゆとり を 持っ て 
ゲー ム を 乗せ むこ ぜ 公 で きま せん ここ で 
言う 『 ゆ と より 」 と は ,。 た と えば テレ ビ の 実 
各 生 放送 で は , 放送 終了 時 間 間 際 に な る と , 
いつ 「! 放送 時 間 が な く な り ま し た の で , た い 
へ ん 残念 で す が ……」 と な る か 不安 で す が , 
録画 放送 な ら ば 客 心 し て 楽し みな が ら 見 て 
いら れる と いう よう な も の で す . わか る 人 
に し か わか ら な い , 飛躍 し た 例 に な っ て し 
まい まし た が , せめ て 自作 の ゲー ム で ぐら い 
は 死な な いよ うに する と か し て , 『 め と り 」 
を 持ち た いも の で すね . 

さて , や は り 敵 ば か り で は ゲー ム と し て 
成立 し ませ ん の で 。 』 キ ー 操 作 に よっ て コン 
トロ ー ル で き る 主人 公 が 必要 で す 。 つい で 
に , 敵 を 倒す た め の 小 道具 と し て 弾 と ,。 や 
られ だ た と き , ある い は 敵 を 倒し た と き の 爆 
発 パ ター ン も 作成 し て お く こ と に し まし ょ 
。 
パパ ター ン は 巻頭 口絵 4 の と お り で す . 作 
丘 し た デー タ は まとめ て 1 つの デー ネタ ファ 
イル と し て セー ブ し ます . 

で は , リス ト 2-7 を 参照 し て くだ さい 、. 


キー 操作 に よっ て 主人 公 を 動か す に は どの 
キー が 押さ れ た か を 判定 で きれ ば いい わけ 
で す . これ に は 色々 な 方 法 が あり ます . 

最も 簡単 な 方 法 は , PC-9801 内 の ROM 
内 ルー チン を 使う 方 法 で す . 








ここ で 実 和 反し て いる こ と は 。 、 次 の よう な 

内 容 で す . 

パラ メー タ と し て AL に えき 三 コ ー ド ・ グ 
ルー プ 番 号 を 入れ る . 

② の AH に ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 の 4 
(指定 し た キー コー ド ・ グ ルー プ 番 号 の 情 
報 を と っ て て くる) を 入れ て . ソ フト ウェ ア 
割り 込み 番号 18n を 実行 . 

③AH に 指定 し た キー コー ド グル ー プ の 
押さ れ た 状態 を ビッ ト 情 報 と し て 返し て 

くれ る . 


この AH に 返さ れる デー タ の 内 容 は , 押 
され て いる キー の ビッ ト が 1, 押さ れ て い 
な い キ ー の ビッ ト が 0 に な る よう に な っ て 
いま す . で すか ら , 返さ れ た デー タ を ビッ 
ト ・ チ ェ ッ ク す れ ば , 押さ きれ た か 否 か の 判断 
が で きる こと に か ます . 

この ほか に は キー 入力 に 対す る 割り 込み 
を 利用 する 方 法 も あり ます . これ に つい て 
は 後述 する こと と し て , 話 を 先 に 進め る こ 
時 だ 
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最上 位 ビ ッ ト や や 最 下 位 ビ ッ ト の チェ ッ ク 
に は ESC の 判定 で や っ た よう に , ビッ ト ・ 
ン フ ト で , その 値 を キャ リー・ フ ラグ に 入れ 
て 判定 を し ます . こう すれ ば TEST 命令 で 
チェ ッ ダ まる より 9 著 地 (2 クロ ッ グ ぶん 》 ス 
ビ ピード が 速い か ら で す . わずか な 節約 で す 
が , マシ ン 語 の 場合 よく 使わ ん れ ます. また , 
ここ で は 弾 の 連続 撃ち が で き な い よう に , 
前 の キー デー タ を 保存 し て お いて , 押し 直 
し が あっ た と きだ け 有 効 と する な ど , 実践 


的 な テク ニッ ク も 入れ て いま す . 

な お , この プロ グラ ム で は 弾 は 一 度 に 2 
爺 , トー タル て で 画面 上 に は 6 発 ま で 出る よ 
うに 設定 し て いま す . 移動 用 と し て は , テ 
ン キ ー の 4 と 6 が それ ぞ れ 左 方 向 , 右 方 向 
に 対応 し て いま す . 

ここ で キー の 操作 性 を 上 げ る た め , プロ 
クラ フラム で 次 の よう な 条件 を 満た す に は どう 
すれ ば いい か を 考え て み ま し ょ う ). 


1.4 だ けが 押 き れ て いる と き に は 左 へ 移動 する . 
2.6 だ けが 押さ きれ て いる と き に は 右 へ 移動 する . 
3. 両方 と も , 押さ きれ た と き に は 最後 に 押さ れ た キー を 優先 する . 


この 1 と 2 は 問題 あり ませ ん が , 3 番目 
の 両方 と も 押さ れ た と き の 処 理 が な か な か 
簡単 に は で きそう に あり ませ ん . そこ て 次 
の よう に 考え 方 を 整理 し て み ま す . 


vV) と 及 コ 
2 / 
シシ シル ルク アグ ン 





キー の 入力 値 が 前 回 と 異な れ ば , 何 
が 変化 し た の か チェ ッ ク し , その キー 
に 対応 し た 移動 を 行う. | 


ルル ルク 
4 多 多 が 





実際 に これ を プロ グラ ム 化 する に は 論理 
演算 に 関し て の 知識 が 必要 と な っ て きま 
す . この 論理 演算 に は , 次 に 示す よう に , 
OR, AND, XOR, TEST の 4 種類 が あり 
ます , 


1. OR( 論 理 和 ) : 第 1, 第 2 の どちら か の 
オペ ラン ド の ビッ ト が 1 で あれ ば 演算 
結果 の ビッ ト を 1 に する . 両方 の ビッ 
ト が 0 な ら ば その ビッ ト を 0 に する . 
一 般 に 第 1 オペ ラン ド の 特定 の ビッ ト 
を 1 に し た いと き に 用 いら れる こと が 
多い . 「 


例 : AL 三 6Bu と BL 三 C2』 の OR を と る 


6Bn 三 01101011 
OR C2n ニ 11000010 


11101011 三 EBu 


この 演算 結果 が AL に 格納 され る 
BL の 値 は C2n で 変化 し な い . 


2. AND (論理 積 ) : 第 1, 第 2 オペ ラン ド 
の 両方 の ビッ ト が 1 な ら ば , 演算 結果 
の ビッ ト を 1 に する . どちら か 一 方 が 
0 で あれ ば その ビッ ト を 0 に する . OR 
と は 逆 に , 第 1 オペ ラン ド の 特定 の 
ビッ ト を 0 に し た いと き に 用 いら れる 
こと が 多い . 


例 : AL=D2』 と BL 三 07』 の AND を と る 


D2n 三 11010010 
AND 07n=0000011 1 


00000010=02a 


ーー コ 


己 章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


この 演算 結果 が AL に 格納 され る 
BL の 値 は 07m で 変化 し な い 


3. XOR (排他 的 論理 和 ) : 第 1, 第 2 オペ 


ラン ド の ビッ ト が 同じ な ら ば その ビッ 
ト を 0 に , 違っ て いた ら そ の ビッ ト を 
1 に する . 主 に , 第 1 オペ ラン ド の ビッ 
ト を 反転 させ る と き に 使わ れる . XOR 
は 2 度 繰 り 返す と も と の 値 に 戻る と い 
う 特徴 が ある . 


例 : AL 三 2F』 と BL 三 16』 の XOR を と る 


2Fan 三 00101111 
XOR 16n=00010110 


00111001 三 39u 


この 演算 結果 が AL に 格納 され る 
BL の 値 は 16』 で 変化 し な い 


4. TEST と いう 命令 の 演算 は AND と 
同じ だ が 演算 結果 を フラ グ だ け に 反映 
させ ぜ る も の で , 二 爺 ビッ ト ・ チ ェ ッ ク に 
対し て 用 いら れる . 


この ほか に は , NOT( オ ペラ ンド の 全 
ビッ ト を 反転 させ る 演算 ) と いう) 命令 が あ 
は ます 。 

また , 論理 演算 は この よう に 実際 に 演算 
し た 結果 が 欲し い 場 合 と ,。 ビッ トチ ェ ッ ク 
と し て フラ グ の 変化 を 見 る た め に する 場合 
と が あり ます . も ちろ ん , 両方 を 目的 と し 


- て 合用 する こと も で きま すか ら , 利用 次 第 


で は た い へ ん 便利 な も の と いえ ます . で す 
か ら , プロ グラ ム 中 に 論理 演算 が 出 て きた 
場合 に は , まず 何 の た め に 論理 演算 を し て 
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いる の か , その 使用 目的 を 把握 する こと が , 
プ ブログ ラム を 理解 する 上 で 大 切な ポイ ント 
に な る の で す . 

さて , さき ほど の 間 題 に 戻り まし ょ う . 
リス ト 2-7 の KEY ルー チン を 参照 し て く 
だ さい . ここ で は , 前 回 の キー 入力 値 と , 
現在 の キー 入力 値 に 対し て , チェ ッ ク の た 
め に XOR を 使っ て いま す . な ぜ , XOR を 
使っ た の で し ょ うか ? 

XOR を 使え 々 えば, まったく 同じ キー 入力 
で あれ ば 演算 結果 は 0 と な っ て , ゼロ フラ 
グ が セット き 電 ます 、 まな ざこ が 生み な る 
ビッ ト が あれ ば , 変化 し た ビッ ト だ けが 1 
に な り ま す . そし て , この 演算 結果 と も と 
の デー タ と の AND を 施す こと に よっ て , 
演算 結果 が 0 に な れ ば , 0 か ら 1 へ の 変化 
すなわち 押さ れ た と き の 変 化 で ある こと を 
表し ,0 に な ら な けれ ば ば, 1 か ら 0 へ の 変化 , 


すなわち 離さ れ た と き の 変 化 で ある こと が 
わか る の で す . 

いっ た い ,。 何 を いい た い の か わか ら な い 
と いう 批判 が 聞こ を え そう で す が , これ ら の 
処理 に よっ て , 時 間 の 経過 すなわち , 2 つの 
キー が 同時 に 押さ れ て いる 場合 , 最後 に 押 
され た キー が 何 か を 判断 する と いう 問題 
が , 簡単 に プロ グラ ム 化 で きる こと に な る 
の で す . 

実際 に この プロ グラ ム の 流れ を 追っ て み 
る と XOR と AND 命令 が か な り 重 要 な 役 
割 を し て いる の が わか っ て いた だ ける と 思 
いま す . 

2 草 で は , これ ら の 論理 演算 と キー ボー 
ド か ら の 入力 方 法 が わか れ ば , も う 卒 業 で 
す . テス ト ・ プ ログ ラム を 実行 し て ,。 しばら 
く は 楽し ん で くだ さき さい. 





Ce Sa EC 和 


ITTL【LN ミュ ミュ ユ YK ユ ささ ユ さ y ト ユネ ッ ネ ゝ ヌ 々 v ふ テテ ボ ボ ボ す と 
リス ト -/ キー 入力 に よる 移動 と 弾 の 発射 (LIST 2-7.ASM) 


己 章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 こと 移 動 





ゃ 
ず 


: 太 文 誠 征 二 S 七 グー リーQ① 火 炊 去 文広 


ロ 


VmOVSDb 


BLPUT : 


BPLP : 


/ 
大湊 大 大 誠 
7 


KEY : 


macC と O 〇 
1f ュ dn 
MOV 
else 
ADD 
endif 
MOV 


MOVSB 
endm 


) BuL]et 


MOV 

: Bul1et 
VmOVSD 
VmOVSD 
VmoOySDb 


POP 
RET 


ramSed 


く VramSeq> , く BLUE> 


ST , DX 
ST, NEXTDT-1 


AX, ramSed 
ES , AX 
D エ T , BX 


PUT 

XYADR 

BX, DTSAD 
DX 

ST 

DS 

AX, PTNSEG 
DS, AX 

DX, BDATA+8 の H 
CX, 8 

Put Loop 
BLUE 

RED 

GREEN 
DX, 4 

BX, HLEN 
BPLP 

DS 

S エ 

DX 


Li St 2-7-N メメ メメ メメ 


/: KEY scan 

MOV AX, の 4 の 8H 
TNT 1 8H 

MOV DL , AH 
MOV AX , の 4 の 9H 
TNT 18H 

SHR AH, 1 

RCR DL , 1 

AND DL , の A の H 


VRAM 用 ブロ ッ ク 転 送 マ クロ 定義 

vramseg が BLUE に 等 し けれ ば 以下 を アセ ンプ ブル 
SI - DX 

条件 に 合わ な けれ ば 以下 を アセ ン ブ ル 

SI - SI+ す NEXTDT 1 

条件 アセ ン ブ ル の 終了 

AX 一 マ クロ ・ パ ラメ ー タ 

AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 を セッ ト 
VRAM 格納 アド レス 

ES : [DI DS : [SI], DI 一 DI|+1, SI 一 SI1 
マク ロ 定 義 終了 


ーー 弾 の 表示 

表示 アド レス を 求め る 

BX ー 表 示 ア ドレ ス 

DX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

SI レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

DS レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

パタ ー ン ・ デ ー タ 用 セグ メン ト 値 セッ ト 

AX レジ スタ を 介し て DS レジ スタ に セグ メン ト 値 セッ ト 
透明 デー タ 補 正 

ルー プ 回 数 セッ ト 


セグ メン ト 値 BLUE で マク ロ 展 開 
セグ メン ト 値 RED で マク ロ 展 開 
セグ メン ト 値 GREEN で マク ロ 展 開 
次 ライ ン 用 デー タ 位 置 を 求め る 
次 ライ ン VRAM アド レス を 求め る 
CX 回 ルー プ す る 

DS レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
SI レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
DX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
リタ ー ン 


キー・ ス キャ ン 

キー コー ド ・ グ ルー ププ 番号 セッ ト 

キー グル ー プ 8 の デー タ の 入力 (テン キー4 の 情報 ) 
入力 し た デー タ の 保存 

キー コー ド ・ グ ルー ププ 番号 セッ ト 

キー グル ー プ 9 の デー タ の 入力 (テン キー6 の 情報 ) 
テン キー6 に 対応 する ビッ ト を キャ リー・ フ ラグ へ 
キャ リー・ フ ラグ か ら DL ヘビ ピット 情報 を 取り 込む 
不 必要 な ビッ ト ・ デ ー タ を 0 に する 
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ONAJT : 


KEYOFF : 


KEY4: 


KEY6: 


NOMOVE : 


KEYRET・ 


ZENKAT 
KPKYDT 


・ 


MYMOVE : 


MOV DH, ZENKA エ 
XOR DH, DL 

JE ONAJ エ 

MOV ZENKAT , DL 
AND DH, DL 

JE KEYOFF 
SHL DH , 1 

JB KEY6 

MP KEY 4 

, ONAJ エ 

MOV AL, KPKYDT 
CMP AL, 1 

JE KEY6 

CMP AL, 5 

UE KEY4 

MP NOMOVE 

/ KEY OFF 

SHL DL , 1 

JB KEY6 

SHL DL , 1 

SHL DL , 1 

JB KEY 4 

JMP NOMOVE 
:KEY 4 

MOV AL, LEND 
SUB AL, CL 

JE KEYRET 
MOV AL, 5 

JMP KEYRET 
:KEY 6 

MOV AL, REND 
SUB AL, CL 

JE KEYRET 
MOV AL, 1 

MP KEYRET 

: Not MOVE 

MOV AL, の 

AND AL, AL 

/: KEY RET 

MOV KPKYDT, AL 
RET 

db の 

db の 

: MY MOVE 

MOV CX, word ptr MYLOC 
CALL KEY 

JE SKPCLS 
CALL MVCLS 

MOV worQd ptr MYLOC, CX 





前 回 の キー 入力 値 を DH レジ スタ へ 


前 回 の キー 入力 値 と 新しい 値 と の XOR を と る 


前 回 と 新しい 値 が 同じ な ら ONAJI へ 
新しい 値 を 次 の チェ ッ ク 用 に 保存 
キー が 押さ れ た か 否 か の 判断 用 

キー が 離さ れ た 場合 に は KEYOFF へ 
[6] が 押さ れ た か 和 否 か の 判断 用 
[6@] が 押さ れ た 場合 KEY6 へ 
[4] が 押さ れ た と き の 処 理 を 行う 


前 回 の 方 向 デ ー タ を 取り 出す 

前 回 の 方 向 デ ー タ は 右 で ある 
[6] の 処理 へ 

前 回 の 方 向 デ ー タ は 左 で ある 
[4] の 処理 へ 

移動 無し 

ーー キー が 離さ れ た 場合 の 処理 を する 
[6@] が 押さ れ て いる か 否 か の 判断 用 
[e@] が 押さ れ て いる 場合 KEY6 へ 
[4] が 押さ れ て いる か 否 か の 判断 用 


[4] が 押さ れ て いる 場合 KEY4 へ 
移動 無し 

ーー を 方 向 処理 

AL に 左端 座標 

座標 値 の 確認 用 

座標 が 左端 で も や る と き KEYRET へ 
移動 方 向 を 5( 左 ) と する 

KEYRET へ ジャ ンプ 

ーー 右 方 向 処 理 

AL に 右端 座標 

座標 値 の 確認 用 

座標 が 右端 で も る と き KEYRET へ 
移動 方 向 を 1( 右 ) と する 

KEYRET へ ジャ ンプ 


移動 方 向 を 0( 移 動 無 し ) と する 
ラグ ・ の かり 巴 


移動 方 向 デ ー タ を 保存 する 
りあ ーー シン ' 


前 回 の キー 入力 値 , 保存 用 
移動 方 向 デー タ 保 存 用 


ーー 主人 公 の 移動 

CX 現在 いる 座標 

キー 入力 に より 移動 方 向 を 求め る 
方 向 =0 な ら ば SKPCLS へ 
移動 方 向 別 消去 , CX に は 次 座標 
移動 後 座標 を 保存 








ーー 


己 章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 





SKPCLS : 


BULSTY 
BULVAL 
BDATA 


SSKCK : 


PUSHKY : 


BAPOS 


BALOOP : 


BULAP : 


,SKiP CLS 

XOR AL, AL 

CALL DTISP 

RET 

GU 46 

GqUu 6 

GeqU 2 の の H メ *6 

: Space & Shift Key Check 
LEA BX, OLDKEY 

MOV AX , 4 の 6H 

TNT 18H 

TEST AH, 1 の H 

JNE PUSHKY 

MOV AX , 4 の EH 

TNT 18H 

TEST AH, 1 

JNE PUSHKY 

MOV byte ptr [BX] , の FFH 
RET 

: PUSH KeYy 

MOV CH, [ BX ] 

TNC CH 

JE $+3 

RET 

MOV [BX] , AL 

MOV CL, の 

CALL BAPOS 

MOV C も , 3 

: Bullet Appear POSs1ibi]1ty 
MOV BX, offset BULWOK 
MOV CH , BULVAL 

: Bullet Appear LOOP 

MOV AL,[BX ] 

OR AL , AL 

り BULAP 

ADD BX, 3 

DEC CH 

NE BALOOP 

RET 

,: BUL1et APpear 

MOV byte ptr [BX] ,1 
TNC BX 

MOV AL, MYLOC 

ADD AL, CD 

MOV [BX] , AL 

TNC BX 

MOV byte ptr [BX] , BULSTY 
RET 


AL 一 0 …… 主人 公 の パタ ー ン 番号 

座標 (CL, CH) に パタ ー ン AL を 表示 

リターン 

BULlet STart Y …… 弾 発射 の Y 座標 

BULlet VALue 。 …… 弾 の 総数 

Bullet DATA 。 …… 弾 の パタ ー ン ・ デ ー タ の アド レス 


前 回 押さ れ た か 否 か の キー ワー クエ リア 
キー コー ド グ ル ー プ 番号 セッ ト 

キー デー タ 入 力 

[SPACE| の チェ ッ ク 

[SPACE|] が 押さ れ た ら PUSHKY へ 
キー コー ド グ ル ー プ 番号 セッ ト 
キー デー タ 入 力 

キー の チェ ッ ク 

キー が 押さ れ た ら PUSHKY へ 
[BX」ー OFFH 

リタ ー ン 


CH DS : [BX] 

CH で CH+1 

CH=0 で な けれ ば リタ ー ン 
リタ ー ン 

キー デー タ 保 存 

CL 一 0 

弾 の 発射 準備 を する た め 
CL3 


BX 一 弾 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
CH で 弾 の 総数 


AL で DS :[BX] …… 弾 の 出現 フラ グ 
AL=0 か どう か の チェ ッ ク 
AL=0 で あれ ば BULAP 

BX  BX 二 3 …… 次 の 弾 の ワー クエ リア 
CH ー CH-1 

CH=0 で な けれ ば BALOOP 

ルー ジン 


[BX]- 1 …… 弾 の 出現 フラ グ 
BX ー BX+1 

AL 一 主人 公 の X 座標 

AL 一 AL 二 CL 

DS : [BX] 一 AL …… 弾 の X 座標 
BX 一 BX+1 

[BX] 一 弾 発射 時 の Y 座標 
リタ ー ン 
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チ 
ABMOVE : 


BMTLOOP : 


BMOVE ・ 


昌 
チ 


BLDSAP : 


OLDKEY 
MYLOC 
BULWOK 


)A1l] Bu]1let MOVE 
MOV BX, ofFfset BULWOK 
MOV CH , BULVAL 
/ Bul]et Move LOOP 
MOV AL, [BX ] 
PUSH BX 

OR AL , AL 

JE $+5 

CALL BMOVE 

POP BX 

ADD BX , 3 

DEC CH 

JNE BMLOOP 
RET 

: Bul]et MOVE 

PUSH CX 

TNC BX 

MOV CX , [BX ] 
TNC BX 

PUSH BX 

MOV BX , 1 の 8H 
CALL CLPTXY 
POP BXX 

MOV AL, [BX] 
OR AL, AL 

り 選 BLDSAP 
DEC byte ptr [BX] 
MOV CH, [BX ] 
DEC BX 

MOV CL, [BX ] 
CALL BLPUT 

POP CX 

RET 

,: BuLlet D1SAPpear 
SUB BX , 2 

MOV byte ptr [BX] , の 
POP CX 

RET 

db の 

db 2 dup (⑳⑦ 
db 18 dup (@) 


1nclude LIST2-6.ASM 


BX 一 弾 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
CH 一 弾 の 総数 


AL < DS : [BX] …… 出現 フラ グ 
BX の 値 を スタ ッ ク へ 

AL=0 か どう か の チェ ッ ク 

AL=0 で あれ ば 次 命 令 を スキ ッ プ 
BMOVE を コー ル 

BX の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 

BX で BX 十 3 

G 才 で = 引 王 ] 

CH=0 で な けれ ば BMLOOP 

リタ ー ン 


CX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

BX < BX+1 

CX < 弾 の X, Y 座標 

BX  BX+1 

BX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

BX 一 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) より, サイズ BX で 消去 
BX の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 

AL ~ DS : [BX] 
AL=0 か どう か の チェ ッ ク 
A=0 で あれ ば BLDSAP 

弾 の Y 座標 更新 

CH ー 弾 の Y 座標 

BX ー BX1 

CL 一 弾 の X 座標 

(CL, CH) に 弾 を 表示 

スタ ッ ク か ら CX レジ スタ 値 復元 
り ターン 


BX < BX メ ー2 

[BX]- 0 

CX の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
ター ン 


OLD pressed KEY …… 前 回 の キー デー タ 
MY LOCation 。 …… 主人 公 の 座標 
BULlet WOrK area …… 弾 の ワー クエ リア 


LIST2-6.ASM を 取り 込む 


章 キャ ラク タ ・ パ ター ン の 表示 と 移動 


テス ト -7 テス ト ・ ブ プロ グラ ム (TEST 6-7.ASM) 


雄大 文 誠 誠 


CODE 


Pr1n セ 


PTEST: 


L1 st 2-7ーTT ま メ 丸 


Segment 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


asSSsumme CS:CODE, DS : CODE, ES : PTNSEG, SS : STSEG 


TaC と O 〇 Strind 


LEA DX, String 
MOV AH, 9 

TNT 21H 

endm 

: Prodram TEST 

CLD 

MOV AX, CS 

MOV DS , AX 


- P エ 1nt CLEAR 


る 6 


TMATN: 


TESWATT: 


CALL DATLD 
CALL GTINTT 


MOV BX, 2E1AH 

MOV worQ ptr MYLOC, BX 
MOV BX,oEfset BULWOK 
MOV CX , BULVAL, 

:Test Loop 

MOV byte ptr [BX] , の 
ADD BX, 3 

1OOP yi『 


:Test MATN 1oop 
MOV AX , の C の の H 
TNT 21H 
CALL MYMOVE 
CALL SSKCK 
CALL ABMOVE 


MOV CX , 1 の の の H 
: Test WAIT 

NOP 

LOOP TESWATIT 
MOV AX , の 4 の の H 
TNT 18H 

ROR AH, 1 

JNB TMATIN 
Pr1nt CSRON 
MOV AX , の C の の H 
TNT 21H 

MOV AL, の 
MOV AH, の 4CH 
TNT 21H 


文字 列 由 力 マ クロ 定義 スタ ー ト 

string に 対す る オフ セッ ト ・ ア ドレ ス を 得る 
文字 列 出 力 コ マン ド セ ッ ト 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

マク ロ 定 義 終了 


ディ レク ショ ン ・ フ ラグ ・ リ セッ ト 
AX ~- CS 

AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 
テキ スト 画面 クリ ア 

パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 

グラ フィ ッ ク * ヾ シス テム ・ み リア 

BX 主人公 の 初期 出現 座標 


BX 一 弾 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 
CX 一 弾 の 総数 


弾 の 出現 フラ グ を 0 に する 
BX 一 BX 圭 3 …… 次 の 弾 の ワー クエ リア 
弾 の 数 だ け ル ー プ する 


キー コ 導 下 ・ バ パッ メ フ アー まり ア 


主人 公 の 移動 

[SPACE| , [SHIFT] を チェ ッ ク す る た め 
すべ て の 弾 を チェ ッ ク す る た め 
ウェ イト 用 


ウェ イト 用 

CX 回 ルー プ 

キー コー ド ・ グ ルー プ 番 号 0 入力 用 
キー デー タ 入 力 

ESC デー タ を キャ リー へ 

が 押さ れ て いな けれ ば TMAIN へ 
カー ソル ・ オ ン 

キー ボー ド ・ バ パッ ファ ・ ク リア 

リタ ー ン ・ コ ー ド ーー ノー マル (0) 
プロ セス の 終了 


ファ ンク ショ ンコ ー ル 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーー…ーー ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー 一 


1odinf 
CMD 
PASS 
ENDSIN 
LDADR 
LDSEG 
1odinf 


LODTBL 


St ruC ロー ド 情 報 構造 体 定義 
Qb の ロー が コマ ンド 

db ー パス 格納 領域 (1 文字 分 ) 
db の / そ スス < エン ド ・ コ ー ド 

dw の ロー ド ・ ア ドレ ス 

dw の ロー ド * セ グ メ ント 
ends 構造 体 定 義 終了 
1odinf <1, "PTNDAT1 .DAT" , の , の, PTNSEG> 


1odinf < > 


tnclude LTST2-7.ASM .、 LIST2-7.ASM を 取り 込む 








で レ Wv 
うき 








@ 人 間 と いう 動物 は , 何 に で も 優劣 を つけ 
た が る も の で , 一 般 社会 で は 給料 や 肩書 に 
よっ て 差 を つけ て いま すし , 学生 社会 に お 
いて は 試験 に よる 順位 が あり ます . その 結 
果 , 社会 で の 自分 位置 付け な る も の を 自分 
自身 で サト リ や 「 ま ァ こ ん な と ころ で い 
い ャ 」 な ん て あき ら め と , 中 流 意識 が 入り 混 
じ る と 最悪 . 

@ こ くに , コン ピュ ー タ ・ ゲ ー ム に 中 流 意識 
や あき ら め は 通用 し ませ ん . ハイ ゲー ム を 
作り た い 人 は , スペ ー ス バー が 折れ よう と 
ゲー ム を 続け その ゲー ム を キワ メ な く て 
は な り ま せん . それ も いや な 人 は , 自分 で 
オリ ジ ナ ル な ゲー ム を 作っ て し まい まし ょ 
う . 自分 の 作っ た ゲー ム に つい て は , すべ 
て 知っ て いる ワケ だ か ら …… | 

@$ こ いう わけ で , 本 書 で は , ら 章 で 作っ た 
表示 や 移動 ルー チン に , 衝突 判定 と 得点 計 
算 を 付け 加え , ミニ ・ シ ュー ティ ング ゲー ム 
を 作り ます . この シュ ー テ ィング ゲー ム は , 
マシ ン 語 の 勉強 用 に スー パー・ サ ブ セ ッ ト 
と な っ て いま す の で ,「 な ァ ん だ , お も し ろ 
く な いな アー」 と 言う の は , 巳 章 , 章 の 
ゲー ム を 経験 し た 後に し て くだ さい . 


@ 衝突 と 得点 計算 





の の の oe 
た 





る 
プ 


PS 私 / 
の ル 
F. OBJE と CT 





] . 衝突 の 判定 … ゲ ー ム 座標 を 用 いる 


スポ ー ツ に も いろ いろ な 種類 が あり ます 
が , 審判 の 手 に よっ て 勝敗 が 付け られ る も 
の が だ くき ん あり ぎす 。 し か し , お よそ 人 
間 の 判定 と いう も の ほど , 曖昧 で 不 確 実 な 
も の は あり ませ ん . 審判 が 単なる 記録 係 の 
存在 で ある な ら ば , そこ に は 文 旬 の つけ よ 
う が な い 勝 負 の 事実 が 存在 する の で す が , 
体操 や ボク シン グ の 判定 な どの よう に 審判 
員 の 主観 が は いる 場合 に は , 正確 な 判定 を 
要求 する こと 自体 , 最初 か ら 無理 が ある わ 
け で す . それ で , 「 審判 の 判定 は 神聖 で ある 」 
と いう こと に し て ,。 スポ ー ツ を 成り 立た せ 
る こと に し た の で す . この 人 間 に よ る 審判 
の 最たる も の は , 何と いっ て も 裁判 で す が , 
科学 技術 を 駆使 し た 現代 で も , 誤審 は 避け 
られ な い の が 実情 の よう で す . 

2 章 の 最後 の プロ グラ ム で , 動き とし て 
は か な り ゲ ダー ム に 近づい て きま し た が , あ 
の 画面 に た と え 敵 が 出 て きた と し て も , そ 
れ だ ゼ だ け で ば グー る と 娠 才 素 っ だ で 鹿 立 や ま 
せん まき ルル タイ ム ダーム が ゲー ム と し て 
成立 する に は , 敵 の 動き と 主人 公 と の 間 に 
何ら か の コミ ュ ニ ケー ショ ン が な けれ ば な 
ら な いか ら で す . それ で は , 敵 と 主人 公 と 
の コミ ュ ニ ケー 河 訓 閉 衝 は 個 か ら 講 え 衣 
結局 は 衝突 の 判定 と いう こと に な り ま 
す 『? 

衝突 と は , 2 つの パタ ー ン が 接触 , ある い 
は 重なっ て いる か どう か で すか ら , その 判 
定 は それ ぞ れ の 座標 を 調べ れ ば 簡単 に わか 
る わけ で す . これ を , 具体 的 に 示す と 図 3 
-1 の よう に な り ま す . 


この 図 で 言う 接触 の 判定 と は , 2 つの パ 
ター ン が 出会っ た と き に 選 い に ハジ キ 合 う 
と いう よう な 場合 (ピン ボー ル ・ ゲ ー ム な 
ど ) に 用 いら れ ま す . いっ ぱ ぽう , 衝突 と いう 
の は 2 つの パタ ー ン が ある 程度 , 重なっ た 
場合 を いい ます . どちら に し て も 判定 の 基 
準 は 図 3-1 で 示さ れる よう に パタ ー ン 左上 
(先頭 座標 ) の 位置 関係 に な り ま す . 

衝突 1 の 判定 は , 英 と 主人 公 が 1 コマ で 
も 重なる と , 衝 突 し た と みな す 判 定 法 で す . 
キャ フク タダ タ ・ パ タダ ターン は , 4X4 話 品 w メ タ で 
構成 され て いま す が , その 全部 に パタ ー ン 
が 描か れ て いる の で は な く , 空白 部 分 も 含 
ん で いま す . その た め 1 コマ 重なる だ け で 
衝突 し た と 判定 され た の で は , 描か れ た 図 
柄 自体 は 重なっ て いな い 場 合 が あり , ゲー 
ム と し て は キビ ン 過 ぎる と いえ ます 。 そこ 
で 衝突 II の よう に パタ ー ン の 1/8(2 コマ ) 
以上 が 重なっ た と き , 初め て 衝突 し た と 判 
定 す る こと に し て いま す . な お , 弾 と 敵 の 
衝突 に つい て は や や キビ シク , 敵 の パタ ー 
ン (4X4 ブロ ッ ク ) 内 に 弾 が あれ ば 衝突 と 
判定 し て いま す . ゲー ム を する あな た に 
と っ て や や や 有利 で ある と 言え ます . 

リス ト 3-1 の MYCHK ルー チン が , 敵 
と 主人 公 と の 衝突 判定 を する ルー チン で , 
EMCHK ルー チン は 敵 と 弾 と の 衝突 判定 
を し て いま す . 判定 の 結果 は どちら も キャ 
リー フラ グ で ぞ で 電 し 攻め % ま すか ら 。 メイ ン 
ルー ナン (リス ト 3-5 の TEST ルー チン ) 
で は この 判定 プロ グラ ム の 後 で ,。 キャ リー 
フラ グ に よる 条件 分 岐 を させ れ ば 。, 衝突 後 


本 で 
選 章 衝突 と 得点 計算 


1. 人 公 と 敵 の 接 角 2. 弾 と 敵 の 接触 resvkc た 


接触 し た と 判断 され る 
エリ ア ( 座 標 ) 


敵 の キャ ラク タ ・ パ ター ン 


衣 … 接 触 も し く は 衝突 の 判断 を する た め に 基準 と な る パタ ー ン の 先頭 座標 


人 の キ る 天光 タッ パタ ー ン へ … 接 触 も し く は 衝突 を 判断 され る パタ ー ン の 先頭 座標 の 例 


衝突 し た と 判断 され る 座標 


3. 主 人 公 と | 宙 の 衝突 1 4. 主 人 付 と 敵 の 衝突 II 5. 弾 と 敵 の 衝突 


は 02 の 07 


図 3-| 衝突 判定 
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=| 
に つ 


の 処理 が で きる こと に な り ま す . この 2 つ 
の ルー チ ナン を 見 る と, EMCHK の ほう は シ 
ン ブ ル で わか りや すい と 思う の で す が , 

MYCHK の ほう の 衝突 座標 の 計算 方 法 は , 
何だ か わか り に くい か も し れ ま せん . 2 を 


足し て 5 と 比較 する な ら , 何 も 足 さ な い で 


3 と 比較 し て も 同じ で は な いか , と 思い た 
く な り ま すね 。 これ ( あ 丈 , そ と も に 同形 参 
の で す が , 比較 判定 を 1 回 で 済ま す の に , 
式 を 次 の よう に 直し て いる た めで す . 





(衝突 と 判定 され る 位置 関係 
ー2 ミ 主人 公 の 座標 一 敵 の 座標 ミ 2 
0= 主 人 公 の 座標 一 敵 の 放 標 +2=4 


1 バイ ト の 16 進 数 を 使う と 。 パ 一 2 = 
FEm と な っ て し まい , “2>3? と 判定 さ 
れ て し まう で す 。 これ を 避 ける た め に , 十 2 
を し て か ら 5 と 比較 する わけ で す . 


ダダ ゲタ ヌ ヌゥ ゅ ラッ ゥ x ダ x ふ 人 ゥ ふか m で oo 


リス ト 3-] 衝突 の 判定 (LIST 3-1.ASM) 





し 
大 大大 大 炊 征 ]S 七 うー] 一 NN 災 丸 交 誠 広 


MYCHK:  :MY CHeck 


MOV BX, ofFfsSet ENEMY 

MOV DX, 1 4 

MOV CH , EMVAL 
MCLOOP: :My Check LOOP 

MOV AL,[BX ] 

ADD BX , 2 

OR AL, AL 

JE NCRASH 

MOV AL, [MYLOC] 

SUB AL, [BX ] 

ADD AL , 2 

CMP AL, 5 

JNB NCRASH 

MOV AL, [MYLOC+1 ] 

TNC BX 

SUB AL, [BX] 

DEC BX 

ADD AL, 2 

CMP AL, 5 

JNB $+3 

RET 


ーー 主人 公 と 敵 と の 衝突 チェ ッ ク 

BX 一 敵 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 

DX 衝突 チェ ッ ク 後 , 次 の 敵 へ の 増加 バイ ト 数 
CH 一 敵 の 総数 


AL 一 敵 の 出現 フラ グ 

BX 一 BX+2 

AL=0 か ? 

AL=0 な ら NCRASH へ 

AL 主人 公 の X 座標 

AL 主人公 の X 座標 一 敵 の X 座標 
AL 一 AL+2 

AL ミ S5 か ? 

条件 が 成り 立て ば NCRASH へ 

AL 一 Y 座標 

BX 一 BX+1 

AL 一 主人 公 の Y 座標 一 敵 の Y 座標 
BX  BX-1 

AL 一 AL+2 

AL ミ 5 か ? 

条件 が 成り 立て ば NCRASH へ 

り リターン 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー oo 





NCRASH : 


EMCHK : 


ECLOOP : 


NEC: 


: No CRASH 

ADD BX, DX 
DEC CH 

JNE MCLOOP 
RET 


: EneMy CHeck 


MOV BX, offset BULWOK 
MOV CH, BULVAL 
:EneMy Check LOOP 

MOV AL, [BX] 

TNC BX 

OR AL, AL 

UE NEC 

MOV AL, [BX] 

SUB AL, [STI] .XZAHYOU 
CMP AL, 4 

JNB NEC 

MOV AL , [BX+1 ] 

SUB AL, [S エ ] .YZAHYOU 
CMP AL , 4 

JNB $+3 

RET 

: Not Enemy Crash 

ADD BX , 2 

DEC CH 

JNE ECLOOP 

RET 


1nclude LTST2-7.ASM 


ご 章 衝突 と 得点 計算 


BX + BX 二 DX 

CH ー CH 1 

CH=0 で な けれ ば MCLOOP へ 
けっ 


ーー 敵 と 弾 と の 衝突 チェ ッ ク 
BX 一 弾 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 
CH 一 弾 の 総数 


AL 一 弾 の 出現 フラ グ 

BX  BX+1 

AL=0 か 7? 

AL=0 で あれ ば NEC へ 

AL 一 弾 の X 座標 

AL 一 弾 の X 座標 一 敵 の X 座標 
ALs ミ 4 か? 

条件 が 成り 立て ば NEC へ 

AL で 弾 の Y 座標 

AL 一 弾 の Y 座標 一 敵 の Y 座標 
AL ミ S4 か ? 

条件 が 成り 立て ば NEC へ 

リタ ー シ 

ーー 衝突 し て いる 

BX  BX 二 2 

CH CH-1 

CH=0 で な けれ ば ECLOOP へ 
リターン 


LIST2-7.ASM を 取り 込む 
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己 . 数 字 … 文字 と 数 字 バ ター ン の 作成 


衝突 の チェ ッ ク が 済め ば , 次 は 後 処理 を 
し な けれ ば な り ま せん . つま り , 裁判 で い 
うな ら 刑 の 執行 と な る か , 無罪 放免 と な る 
か で す が , ゲー ム で は , 義 が 弾 に 当たっ て 
爆発 する と か , 点数 を アッ プ す る と か , 主 
人 公 が や られ た ら ゲ ー ム ・ オ ー バ ー に な る 
と の eo も Y0 こと に な ます ダー 
で は , 死ん で も すぐ に 生き 返 ん れる の で , 死 
へ の 送 怖 など と いう も の は だ れ も 感 じ な い 
と 思い ます . し か し , 元 来 人 間 に と っ て こ 
の 送 怖 は と て も 大 き な も の だ っ た の で す . 
その た め に 生ま れ た の が 宗教 で も あり, キリ 
スト 様 も , お 秋 迎 様 も .,、 アラ ー の 神 も …… 
すべ て この 死 へ の 問 居 を と り 除 いて くれ る 
( 7) と いう 上 吉 で 一 球 し て いる の で すそ 3 
いう 意味 に お いて は , コン ピュ ー タ ・ ゲ ー ム 
は 正 に 時 代 の 最 先端 を 行く 款 教 と いえ よう 


ここ で は , その よう な 恐怖 (? ) 処理 の 準 
備 と し て , 数 字 や 文字 を 表示 する た め の 
ルー チン を 作成 し ます . 数 字 や 文字 を 表示 
する ルー チン と いっ て も , 基本 的 な 画面 表 
示 の 考え 方 は , パタ ー ン 表示 ルー チン と と 
くに 変わ り は あり ませ ん . た が , 文字 パタ ー 
ン の サイ ズ , 色 ( こ こ で は 白 に 統一 ), 連続 
表示 な どの 点 か ら , これ まで の パタ ー ン 表 
示 ブ ログ ラム に 少し 変化 が ある と いう 程度 
で す . 

そこ で , まず 必要 に な っ て くる の は 数 字 
や 文学 の ゲ グラフィック ・ デ ー タ で す . これ が 
な いと 表示 プロ グラ ム が 正しい か どう か の 
実験 も で きま せん か ら , ここ は めん どう で 


も すべ て の 数 字 , 文字 用 グラ フィ ッ ク ・ デ ー 
グセ アパ ター ンー デモ ディ アダ で 作っ て も しま いま 
す . パタ ー ン ・ サ イズ は , 16X16 ドッ ト と な 
り ま す . また だ た 。, 連続 し た と き に 上 下 左 右 が 
表 れ な いよ う 目 次 の 後ろ に 用 意 し た 数 字 ・ 
文字 パタ ー ン の よう に 最初 か ら 一 回 り 小 き 
〈 作り ま す . 細か いこ と を 言え ば , 下部 の 
スペ ー ス は わざ わざ デー タ で 持つ 必要 は な 
い の で す が , ここ で は デー タ の 管理 を わか 
りや すく する だ た め に 計 あ えて 学 一 タ と し て 
あり ます . 

グラ フィ ッ ク ・ デ ー タ は 1 画面 分 し か 必 
要 と し な い の で す が , パタ ー ン エディ タ で 
は 透明 , 青 , 赤 , 緑 の 4 つ 分 の デー タ が あ 
り ま す . も っ と も , この 透明 に 関し て の デー 
タ は 削除 する こと が で きま す . し か し , 将 
来 カ ラフ ル な 文字 を デザ イン し た り , 重ね 
合わ せ た り する 場合 も ある で し ょ うか ら , 
Pe 
デー タ を 使う こと に し ます ,。 この 場合 。 
ゲー バ ザ 4 大 は キャ ラテ ラクダ ・ メ サー シ と 穫 
な り ま す の で , 別 な が ファ イル と し て 管理 し 
だ た ほう が いい で し ょ う . また , それ ぞ れ の 
文字 デー タ は 80』 バ イト (2X10mX4= 
80g) ご と に 格納 され て いる こと に 注意 し 
て くだ さい . 

デー タ の 転送 先 で , 数 字 の “9” と 文字 “A" 
と の 間 に “日 " が 挿入 きれ て いま す が , こ 
の バダ ター ン 述 : メ パターン エディタ で 作ら な 
て スペース す ず 
な わ ち 1 文字 分 の 空 送 り を する と き に , 消 
去 用 の デー タ と し て 使っ て いる か ら で す . 


そし て , すべ て の 数 字 ・ 文 字 デ ー タ が そろ っ 
た ら , SYMDEB な ど で 1 つの ファ イル に 
まとめ て お My て くだ きき Vs。 こ ここ では, この 
まとめ た ファ イル 名 を MOJIJDAT と し ま 
し た 。 

さて , リス ト 3-2 の 内 容 は これ ら 1 文字 
分 の 表示 , 画面 全部 の 消去 , 連続 文字 の 表 
示 の 3 部 か ら 成 っ て いま す . この プロ グラ 
ム で は 。 ご 志 き で パタ ー ン の 表示 て よ レス 
を 求め る た め に 使っ て いた パタ ー ン 番号 か 
ら デ ー グ ・ た ギレ ス 宮 計算 する ルー チン 
(PDADR) が 使わ れ て いま せん . その 代わ 
り に SEEKLD と いう 別 の 変換 ルー ナン が 
出 て き て いま す . これ は , と くに 意味 の あ 
る こと で は な 〈《(, PDADR ルー チン で は パ 


に 










(UNHIHHtHM) 






山 





選 章 衝突 と 得点 計算 


ター ン サ イズ が バラ バラ で も 利用 で きる 例 
と し て 用 い , また 今回 の よう に デー タ 長 が 
一 定 の 場合 に は , ポイ ンタ を わざ わ ぎ 確保 
する 必要 が な い の で , 別 の ルー チン に し た 
だ け の こ ょ です. し な が っ て ,- 数 字 ・ 文 字 に 
は これ まで の パタ ー ン 番号 と は 別に , 次 の 
よう な パタ ー ン 番号 が 付い て いる と 解釈 で 
きま す . 


パタ ー ン 番号 00 一 09 : 数 字 の 0 一 9 
パタ ー ン 番号 10 ・ スペース 
パタ ー ン 番号 11 一 36 2 文字 の AA 一 /Z 


ここ て で 工夫 を 江 ら し て いる の は 数 字 , 文 
字 の 連続 表示 ルー チン で , 連続 表示 デー タ 


と し て ASCII コー ド が 使え る と いう 点 で 


す . これ は , 数 字 表 示 の 場合 は あま り メ リッ 
ト が あり ませ ん が , 文字 を 表す と き に は 表 
示し た い 文 字 を ダブ ルク ォ ー ト (” ) で 囲む 
だ け で , 連続 表示 で き 文 字 表 示 が 大 幅 に 楽 
に な る か ら で す . ASCII コー ド か ら 前 述 の 
パタ ー ン 番号 に 直す 分 だ け , ブロ グラ ム と 
し て は は ほん の 少し 長く な り ま す が , MESS 
の 内 容 を 文字 デー タ に し て アセ ンプ ブル する 
と 。 ノノ パター ン 番 号 で デー デ タ を 催 信 こと が い 
か に めん どう か , すぐ わか る と 思い ます . 
連続 表示 の エン ド ・ サ イン は 0 と な っ て い 
る の で , これ は 間違っ て も 「”」 で 囲ま な い 
よう に し て を だ る 

も う 1 つの ルー チン , 画面 クリ ア に つい 


、 て は GDC や EGC を 使う と も っ と 効率 の 
いい 高速 な ルー チン が で きま す が , ここ で 


は PC-9801 シリ ー ズ に 共通 で 使え る よう 


に する た め , 基本 的 な 方 法 で 実現 し て いま 


た 。 
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リス ト 3-8 文字 の 表示 (LIST 3-P.ASM) 
生生 ーー で Tee キーーMoway も 生ま II 


/ 次 文 次 誠 LTST3-2 し 信人 る 、 全 全 信人 1 
: DTSP]ay LE て tter 


DITSPLE : 


BOX : 


LLOOP : 


PUSH 
PUSH 
CALL 
CALL 
MOV 
,/ BOX of 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
/ hG 上 上 Gr 
MOV 


equ 


S エ 

DS 

XYADR 
SEEKLD 
ST , AX 
Le 上 上 @r 

Dr , DISAD 
CX, 1 6 

AX, PTNSEG 
DS , ム AX 

LOOP 
AX , BLUE 
ES , AX 

DX, [Sr ] 
ES: [DI] ,DX 
AX, [ S エ +2 の H ] 
ES: [Dr] , AX 
AX, RED 
ES , AX 
ES:[D エ I] , DX 
AX, [S エ +4 の H ] 
ES: [DTI] , AX 
AX, GREEN 
ES, AX 

ES: [DI] , DX 
AX , [ST エ +6 の H ] 
ES: [DI] , AX 
D1I , HLEN 

S エ , 2 

LOOP 

DS 

S エ 


の 


VramSegd 
CX,Yramseqd 
ES, CX 
CX , 4 の 
DT , BP 
STOSW 


ーー 文字 ・ 数 字 の 表示 

SI レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

DS レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

表示 アド レス を 求め る た め 

デー タ の アド レス を 求め る た め 

SI < AX 

ーー 1 文字 の 表示 

DI 一 表示 アド レス 

CX 一 縦 の ドッ ト 数 

文字 列 パ ター ン の 格納 され た セグ メン ト ・ ア ドレ ス 
AX レジ スタ を 介し て DS に セグ メン ト 値 を 格納 


AX 一 ブル 一 面 セ グ メ ント 値 

AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 を 格納 
DX DS : [SI] 

ES : [D]- ES : [DI] AND DX 

AX DS : [S+20H] 

ES : [DI] ES : [DI] OR AX 

AX レッ ド 面 セグ メン ト 値 

AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 を 格納 
ES : [DI] 一 ES : [DI] AND DX 

AX 一 DS : [SI+40H] 

ES : [D]- ES : [DI] OR AX 

AX 一 グリ ー ン 面 セ グ メ ント 値 

AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 を 格納 
ES : [DI] ES : [DI] AND DX 

AX < DS : [S|+60H] 

ES : [DI ES : [DI] OR AX 

表示 アド レス を 次 ライ ン に する 

SI SI+2 

CX 回 ルー プ 

スタ ッ ク か ら DS レジ スタ 値 を 復元 
スタ ッ ク か ら SI レジ スタ 値 を 復元 
リタ ー ン 


VRAM の 先頭 アド レス 


VRAM へ の STOSW マク ロ 定 義 

CX < vramseq 

CX レジ スタ を 介し て ES へ セグメント 値 セ ッ ト 
1 ライ ン 分 の ルー プ 回 数 セッ ト 
VRAM アド レス 初期 化 

ES : [DI] 一 AX 

マク ロ 定 義 終了 


ご 章 衝突 と 得点 計算 





CLS: ,:CLear Screen 
MOV BP , VTOP 
MOV DX , 4 の の 
XOR ム AX , AX 


CLSLP1]: :CLear Screen LooP 1 
VStoOSw BLUE 
Vstosw RED 
VStosw GREEN 


MOV BP,D エ 
DEC DX 
JNE CLSLP1 
RET 


SEEKLD: :SEEK Letter Data 


MOV AH, の 
XCHG AL, AH 
SHR AX, 1 

ADD AX , 2 の の の H 
RET 


MSGPRN: :MeSsaGe PR1Nt 


MOV AL, [BX] 

OR AL, AL 

UNE $+3 

RET 

CMP 大生 っ “ 

JNE MSG2 

MOV AL, "の +1 の 
MSG2 : : MeSsaGe p ェ 1n キ 2 

SUB AL, 「 の 7 

CMP AL, 11 

JB MSG1 

SUB AL, 6 
MSG1 : : MeSsaGe p ェ 1nt-1 

PUSH CX 

PUSH BX 

CALL DTISPLE 

POP BX 

POP CX 

ADD CL, 2 

TNC BX 

MP MSGPRN 


1nclude LTST3-1 .ASM 


ーー 画面 の 高速 消去 

BP ~ VRAM の 先頭 アド レス 

DX 400 ライ ン 分 の ルー プ 回 数 セッ ト 
AX ご 0 


セグ メン ト 値 BLUE で マク ロ 展 開 
セグ メン ト 値 RED で マク ロ 展 開 
セグ メン ト 値 GREEN で マク ロ 展 開 
BP と DI 

DX DXー1 

DX=0 で な けれ ば CLSLP1 へ 

か ジー シ 


AH0 

AX 一文 字 サ ー チ ・ コ ー ド 番号 X100H 

AX 一 AX キ 2 …… コー ド 番 号 X80H に 相当 
AX < AX 土 2000H 

リタ ー ン 


AL < DS : [BX] 

AL=0 か ? 

0 に 等 し けれ ば リタ ー ン 
は ま ー シ 

AL='"" か ? 

等 し く な けれ ば MSG2 へ 

AL ー 30H 二 10 …… 空白 を 表す 


AL 一 ALー30H 

AL く 11 か ? 

AL く 11 で あれ ば MSG1 へ 
AL 和 =11 で あれ ば ー6 の 補正 


スタ ッ ク へ CX レジ スタ 値 を 退避 

スタ ッ ク へ BX レジ スタ 値 を 退避 

(CL, CH) よ り AL を 表示 …… 文字 ・ 数 字 ・ 空 白 
スタ ッ ク か ら BX レジ スタ 値 を 復元 

スタ ッ ク か ら CX レジ スタ 値 を 復元 

CL 一 CL+2 

BX  BX+1 

MSGPRN へ ジャ ンプ 


LIST3-1.ASM を 取り 込む 
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テス ト 3-P テス ト ・ プ ログ ラム (TET 3-.ASM) 





/ 文 六 誠 文 


CODE 


print 


PTEST: 


MESS 


1odinf 
CMD 
PASS 
ENDSTN 
LDADR 
LDSEG 
1odinf 


LODTBL 


L1 st 3-2ー 呈 ま み メ 


Segmen 


asSSume CS:CODE, DS :CODE, ES :PTNSEG, SS : STSEG 


macCrO 〇 Strind 

LEA DX, st 上 ring 

MOV AH, 9 

TNTPT 21H 

endm 

: Prog1am TEST 

CLD 

MOV AX, CS 

MOV DS , AX 

Print CLEAR 

CALL DATLD 

CALL GTINTTT 

CALL CLS 

MOV CX , 1 の 1 の H 

MOV BX,oFfset MESS 
CALL MSGPRN 

Pr1int CSRON 

MOV ム AL, の 

MOV AH, の 4CH 

TNPT 21H 

: MESSaqde 

Qb "の 123456789", の 
S 上 ruC 

db の 

db W6 

db ウ 

dw の 

dw の 

ends 

1odinf <1 , "PTNDAT1 .DAT" 


1odinf <1 , "MOJT . DAT" 
1odinf < > 


1nClude LTST3-2 .ASM 


, の , の , PTNSEG> 


, の , 2 の の の H, PTNSEG > 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


文字 列 出力 マク ロ の 定義 

マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出力 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 

マク ロ 定 義 終了 


ディ レク ショ ン ・ フ ラグ の リセ ッ ト 
AX < CS 

AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 
テキ スト 画面 クリ ア 

4 ま mwy デ ー タ < ロー ド 

グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 

グラ フィ ッ ク 画 面 ク リア 

CX 一 表示 スタ ー ト 座標 

BX 一 文字 列 デ ー タ ・ ポ イン タ 

(CL, CH) より 文 字 列 を 表示 する た め 
カー ソル ・ オ ン 

リタ ー ン ・ コ ー ド ーー ノー マル 

AH コマ ンド ・ セ ッ ト 

ファ ンク ジョ ンコ ョ ヨー ル 


ロー ド 情 報 構造 体 定義 
ロー ド ・ コ マン ド 

パス 格納 領域 (1 文字 分 ) 
パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 

ロー ド ・ ア ドレ ス 

ロー ド ・ セ グ メ ント 
構造 体 定義 終了 


LIST3-2.ASM を 取り 込む 


ご 章 衝突 と 得点 計算 


d. 計 光 … 得点 の 計算 と 表示 その ] 


数 字 や 文字 を 自由 に 画面 に 表示 で きる よ 
うに な っ た か ら と いっ て , すぐ に 得点 の 表 
示 が 可能 に な っ た の で は あり ませ ん . 得点 
を 画面 に 表示 する に は , まだ 重要 な 問題 が 
残っ て いま す . それ は , コン ピュ ー タ が 計 
算 す る の は 16 進数 で あり な が ら , 画 面 に 表 
示す る と き は 10 進数 で ある と いう 点 で す . 
つま り , 内 部 で は 16 進数 で 計算 を し て いて 
も , 人間 に は 10 進数 表記 で な いと 理解 され 
な いと いう こと で す , たとえ, マシ ン 語 で 
ブログ ラム を 組む こと が で きる よう な 人 で 
も , 16 進数 より 10 進数 の ほう が わか りや 
すい の は 当然 の こと で す . この あたり の 
キ ギャップ が , 人 間 の 頭脳 と コン ピュ ー タ と 
の 基本 的 な 構造 上 の 違い で ある と いえ ま 
す . 
- この 責任 の すべ て は , 人 間 を 創造 し た 神 
様 に あり ます . も し も , 人 間 の 指 が 片手 に 
8 本 ずつ あっ た な ら ば , 最初 か ら す べ て 16 
進数 の 世界 に な っ て いた は ず で す .。 お そら 
〈 神様 も 人 間 が この よう な 奇怪 な 機械 を 創 
造 す る と は 夢 に も 思わ な か っ た の で し ょ 
う . コン ピュ ー タ の 出現 に いち ば ん 驚い た 
の は , そう いう 意味 で は 人 間 を 創造 し た 神 
様 で あっ た か も し れ ま せん . し か し , 今後 
は 人 工 知能 を 持っ た コン ピュ ー タ が さら に 
知恵 を 持っ た 何 か を 創造 する …… と いう よ 
うに な る と , コン ピュ ー タ に と っ て の 神 で 
ある 人 間 が , その 違い に 和 驚く と いう と き が 
来る か も し れ ま せん . 


ここ で は , 16 進数 の 数 字 デ ー タ を 10 進 
数 の 連続 文字 (数 字 ) 列 に 変換 する こと で , 
この 間 題 を 解決 し て いき ます . 0 か ら 9 ま 
で の 数 字 の 列 に な れ ば , 作成 し た ば か り の 
文字 , 数 字 連 続 表 示 ル ー チ ン を 使っ て 画面 
に 出力 で きる よう に な る の で す . 

マン シン 語 で 直接 計算 で きる 数 字 は 0 
ーFFEFFm ま で で すか ら , ス コア 専用 の ワー 
クエ リア と し て , 2 バイ ト の メモ リ を 用 意 
する 必要 が あり ます . これ は , 10 進数 で 言 
うと 0 一 65535 に し か な り ま せん が , 実際 に 
は スコ ア 表 示 の 際 は , ダミ ー と し て 最後 に 
00 を 付け て お く こ と に より 0-6553500 と 
いう 高い 点数 に する こと が で きま す . これ 
だ け の 点数 が あれ ば , 表示 スコ ア 不 足 に な 
る こと は まず あり ませ ん . ダミ ー と わか っ 
て いて も , この 00 が な いと 不満 が ある と い 
う の は , ゲー ム の 世界 も 相当 に イン フレ が 
進ん で いる か ら で し ょ う . 

リス ト 3-3 は , この よう な 2 バイ ト の 
16 進数 か ら な る スコ ア を , DX で 示さ れる 
数 字 と 加算 し た 上 で , 10 進数 の 文字 列 に 変 
換 し , 指定 位置 か ら 表 示す る と いう プロ グ 
ラム です. 

リス ト の コメ ント を 見 れ ば 明らか な よう 
に 16 進数 か ら 10 進数 へ の 変換 は 求め る 桁 
ご と に 割り 算 を し て , その 桁 の 数 字 を 出し 


. て いま す . この 変換 計算 の 考え 方 は , 次 の 


ょ うに 10 進数 の 数 字 で や っ て みる と 理解 
し や すく 〈 く な 才 * ま すき * 


例 65535 Pf 26 Pr 
1 10000 2720W、 で 65535 fy 





sei 0 

商 利和 10000 の 全 

( AA り …… 5535(159Fu) | 
| 1000 Ge: G 6 委 ( 159o: を 円 | 
il 員 | | 

商 5 10o0o 全 

余り …… 535(217』) 
3. 100(64a) で 535(217n) を 割る 

商 wm5 100 の 位 

余り …… 35(23』) 
4. 10(OAa) で 35(23』) を 割る 

商 SR 3 10 の 位 

余り …… 5 1 の 位 


結局 , 割る 数 も 割ら れる 数 も 16 進数 で や 
れ ば , 各 桁 の 値 は 同じ よう に 求め られ る の 
で す . そし て , この 各 桁 の 値 に 30g を 加え る 
こと に より , この 数 字 が ASCII コー ド と な 
り ま す . これ ら を , 順次 指定 の メモ リ に 格 
納 す る こと に よっ て , それ ら は その まま 連 
続 表 示 用 の デー タ と な る の で , デー タ 終 了 
の サイ ン 00 を 最初 か ら 1 の 位 の 次 の メモ 
リ に 入れ て お け ば OK で す . 


な お , ここ で の 割り 算 で は , 扱う 数 値 を 
符号 な し の 整数 と 仮定 し て , div 命 令 を 
使っ て いま す . 数 値 は 万 の 位 も 含む の で , 
オペラ ンド は 必然 的 に 16 ビッ ト と な り ま 
す . また , 被 除 数 は 最大 で 65536 と し まし 
だ た から, 上位 レ ジス タ の DX は 0 と し て あ 
り ま す . 

で は , 実際 に スコ ア を 表示 させ る テス ト 
を し て み ま し ょ う ). 表示 させ る 内 容 は 次 の 
よう に 指定 し ます . テ スト と は いえ , ダミ ー 
の 00 まで つい た 立派 な も の で す . 

いつ も の よう に テス ト ・ プ ログ ラム を 走 
ら せ る と , スコ ア が 100 点 (実際 は 1 点 ) ず 
つ ア ッ プ し て いく は ず で す 。 と いっ て も 。, 
あま り 高 速 で 1/100 秒 計 時 の スト ッ プ ・ 
ウォ ッ ナ の よう に 見 える か も し れ ま せん . 
この テス ト に は , 終わ り が な い の て 適当 に 
を 押し て 止め て くだ さい . 

も し , 画面 数 な ど で 2 桁 の 数 字 を 表示 し 
た い 場 合 は , 連続 表示 デー タ の スタ ー ト を 
現在 の F10000 か ら F10 に 変更 すれ ば , 2 
桁 の 表示 に 変更 する こと が で きま す . と こ 
ろ で , せっ か く 〈 く 理解 し て きた この 得点 表示 
プロ グラ ム な の で す が , 実は 本 書 で は この 
テス ト プ ブログ ラム 以外 に 使わ れる こと の な 
い ,。 幻 の プロ グラ ム に な る 運命 な の で す 


リス ト 3-3 得点 の 計算 と 表示 1(LIST 3-3.ASM) 





/ 
/ メメ メメ 1] SG 七 3 うー3 一 NN 広 丸 
7 


tenSuu maACrO tf, 人 上 d 


XOR DX , DX 
MOV CX , 上 d 
DIV CX 
ADD AL, 3 の H 
MOV tf, AL 
MOV AX , DX 
endm 

DSC1 : :Displ1ay SCore-1 
PUSH CX 
MOV AX, SCORE 
ADD AX, DX 
MOV SCORE , AX 


EGnSUU 1 の の の の , ] の の の の 
tenSuu 『F1 の の の , 1 の の の 
teGnSuu 『F1 の の , 1 の の 
tenSuu 1 の, 1 の 


ADD AL, 3 の H 

MOV F1, AL 

POP CX 

MOV BX, offSet F1 の の の の 

CALL MSGPRN 

RET 
F] の の の の db の /F19urG 1 の の の の 
F 1 の の の db の :F1GurG 1 の の の 
F 1 の の db ウ :F1qdure 1 の の 
F1 の db ウ Figure 1 の 
F 1 db の jFiqgure 1 
FEND db の Figure END 
SCORE dw の , SCORE 


1nc1ude LTST3-2 .ASM 


19 880BNRKGKH2RRH692R694246G9RSNS233M2N2382GHS8ORRHBRSNRBRSR2R32NE5PSRBGSEHXNS6RRERSRIGIHORSGO7EOEE92RG か 322999232Y4E065539032RS4H2 人 26820RBHIRG2SD20HBD5 3290982ESBDS28R 人 RSS3635 30080RORRBSR2H08RRRHS2HR8SRSN9088MRNNES3REORRP2RRSRRRSS 
ーー ニニ ニニ デニ ニー ニニ ニニ ニー ニニ ニニ 上 ニニ ーー ニー テー 


テス ト 3-3 テス ト ・ プ ログ ラム (TEGT 3-3.ASM) 





7 
メメ 災 メ 誠 征 1S 七 3ー3 一 中 炎 娘 次 竣 廊 


CODE Seqdment 


ご 章 衝突 と 得点 計算 


得点 表示 用 デー タ 作 成 マ クロ 定義 
DX 0 

CX 1d : 割る 数 セッ ト 

DX : AX+CX 

AL 商 に 対す る ASCI| 補正 
デー タ を 保存 

AX DX : 余り 

マク ロ 定 義 終了 


CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
AX < 得点 

得点 アッ プ 

得点 の 保存 

10000 点 で tensuu マク ロ 展 開 
1000 点 で tensuu マク ロ 展 開 

100 点 で tensuu マク ロ 展 開 

10 点 で tensuu マク ロ 展 開 

AL と 0 

得点 の 1 の 位 の デー タ 保 存 

スタ ッ ク か ら CX レジ スタ 値 を 復元 
文字 列 の 先頭 アド レス 

(CL, CH) よ り 文 字 列 を 表示 
リタ ー シ 


10000 の 位 の 値 が ASCII コー ド で は いる 
1000 の 位 の 値 が ASCII| コー ド で は いる 
100 の 位 の 値 が ASCII コー ド で は いる 
10 の 位 の 値 が ASCII コー ド で は いる 

1 の 位 の 値 が ASCII コー ド で は いる 


LIST3-2.ASM を 取り 込む 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


aSSsume CS:CODE, DS :CODE, ES : PTNSEG, SS : STSEG 
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Pr1n キ 


PTEST: 


TLOOP : 


1odinf 
CMD 
PASS 
ENDSTN 
LDADR 
LDSEG 
1odinFf 


LODTBL 


TaCr 〇 Strind 
LEA DX, st 上 rind 
MOV AH, 9 

TNT 21H 
endm 

: Prooram TEST 
CLD 

MOV AX, CS 
MOV DS , AX 
Pr1nt CLEAR 
CALL DATLD 
CALL GTINTT 
CALL, CLS 

XORKR AL, AL 
MOV FEND , AL 
MOV AL, 3 の H 
MOV F1 の , AL 
MOV F1,AL 
MOV BX, の 
MOV SCORE , BX 
MOV CX , の の 4AH 
MOV BX, offSet F1 の 
CALL MSGPRN 

:/ TeSst LOOP 

MOV DX , 1 

MOV CX , の の 4 の H 
CALL DSC1 

MOV AX, の 4 の の H 
TNPT 1 8H 

ROR AH, 1 

JNB TLOOP 
Pr1n キ CSRON 
MOV AX , の C の の H 
TNT 21H 

MOV AL, の 
MOV AH, の 4CH 
TNT 21H 

SS て uC 

db の 

db LU 

db の 

dw の 

dw の 

endSs 


1odinf <1, "PTNDAT1 .DAT" 


1odinf <1 , "MOJT .DAT" 
1odinf < く > 


include LIST3-3.ASM 


, の , の , PTNSEG> 
, の , 2 の の の H , PTNSEG > 


文字 列 出力 マク ロ の 定義 
マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 


ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出 力 


ファ ンク ショ ンコ ー ル 
マク ロ 定 義 終了 


ディ レク ショ ン ・ フ ラグ ・ リ セッ ト 

AX < CS ノ 
AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 
テキ スト 画面 クリ ア 

パタ ー ン ぃ 一 タ < ロ ー ド 

グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 

グラ フィ ッ ク 画 面 ク リア 

AL 0 

エン ド * サ イシ ャ セッ ト 

AL 一 0 の ASCII コー ド 
"ミー・ ス コア を セッ ト 

ダミ ー・ ス コア を セッ ト 

BX < 0 

スコ ア 初 期 化 

CX 一 ダミ ー・ ス コア 「00」 の 位置 

点数 表示 用 領域 アド レス ・ セ ッ ト 

(CL, CH) よ り 文 字 列 を 表示 する 


DX で 1 

スコ ア 表 示 座 標 

スコ ア に DX を 加算 し て (CL, CH) よ り 表 示 
キー コー ド ・ グ ルー プ 番 号 0 入力 用 

キー デー タ 入 力 

ESC デー タ を キャ リー へ 

が 押さ れ て いな けれ ば TLOOP へ 
カー ソル ・ オ ン 


が ボード ャ パッ プ ァ ダリ ヂ 


リタ ー ン ・ コ ー ド ーー ノー マル 
プロ セス の 終了 コマ ンド ・ セ ッ ト 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 


ロー ド 情 報 構造 体 定義 
ロー ド ・ コ マン ド 

パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 
バ パス エンド ュ コー ド 
ロー ド <・ ア ドレ ス 

ロー ド ・ セ グ メ ント 
構造 体 定 義 終了 


LIST3-3.ASM を 取り 込む 


ーー ペペ ーー ーー ーー ニー ーー ーー ニー ーー ーー ーー ーー ニー ーー ーーー ニー ーー ーー 一 ーーーーーーーーーー- 一 ニー ニーー 凛 一 ーーq ゾ ーー 


ご 章 衝突 と 得点 計算 


4. BUUSASl| … 得点 の 計算 と 表示 その どら 


普通 の ゲー ム で あれ ば , 16 進数 一 10 進 
数 へ の 換算 に よる 得点 表示 で も まっ た く 支 
障 は あり ませ ん し , 困る こと は あり ませ ん . 
し か し , 得点 を 表示 する た びに イチ イチ 換 
算 す る と いう の は , どう 考え て も 合理 的 な 
方 法 で ある と は 言 を ませ えん: それ に 。 た と 
ぇ 不足 する こと が な いと いっ て も ,。 数 値 の 
上 限 に 最初 か ら 制 限 が ある と いう の も あま 
り 気 分 の イイ も の で は あり ませ ん . この 2 
つの 不満 を , 一 気 に 解消 する よう な ウマ イ 
方 法 は な いも の で し ょ うか …… K 

実は , この 16 進数 と 10 進数 と の 間 題 は , 
ゲー ム ば か り で は な く ぐ く コ ンピュータ と 人 入間 
が コミ ュ ニ テー ト す る 上 で , つね に 存在 し 
て いる 大 き な 隊 害 な の で す . 

た と える えば, 電卓 な ど は 計算 が すべ て と い 
う 商 品 で すか ら 「 入 力 は 10 進数 , 内 部 計算 
は 16 進数 , 表示 は 10 進数 」 で は た まり ませ 
ん . そこ で , 16 進数 を 10 進数 の 感覚 で 使っ 
て し まう の が , BCD(Binary Coded Deci- 
mal) 三 2 進化 10 進数 の 考え 方 な の で す . 

これ は 何 を 意味 する か と いう と , 使う 側 
が 0 か ら 9 ま で の 数 字 だ け を 使い , 16 進数 
を 10 進数 と みな し て し まお うと いう も の 
で す . で すか ら , 計算 を し な い 限 り は 10 進 
数 その も の と まっ た < く 同じ こと な の で す . 


16 進数 で 12 三 10 進数 で 12 と みな す 
16 進数 で 15 三 10 進数 で 15 と みな す 


この よう に , 16 進数 を 10 進数 と 同じ も 
の と 考え る こと は , 考え る 人 の 勝手 と いう 

に な り ま す が , ここ に 計算 処理 が は い 
る と そう 単純 に は いか な く な り ま す . つま 
り , コ ンピュータ は あく まで 16 進数 し か 処 
理 で き な い か ら で す . その た め に , 計算 を 
し た と き に は か な ら ず 16 進 (2 進 ) か ら 10 
進 へ の 補正 処理 を する 必要 が で て きま す . 


例 





1 12n 十 3n 三 15n ・ 1 
「 (その ま ま で いい ) 
12m+9m 三 1Bm 補正 一 21 
18a 十 8un 三 20』 …… 補 E 26 
。 37 ョ ー9n 三 2En ・ - ・ 補正 2 。 


この 16 進 (2 進 ) か ら 10 進 へ の 補正 は , 
計算 を する た びに か な ら ず し な けれ ば な り 
ませ ん し か し ぼ 実 際 に は , この 補正 は た っ 
た 1 つの 命令 DAA(Decimal Adiust for 
Addition) で 解決 で きる の で す . DAA は 加 
算 用 で す が , も ちろ ん , DAS(Decimal 
Adjust for Subtraction) と いう 減算 用 補正 
命令 も あり ます . な お , 演算 結果 は AL に 
は いる と いう 制限 が あり ます の で 注意 し て 
く 〈 く ださい. 

さて , 16 進数 を あたかも 10 進数 と し て 
計算 し て し まう と いう 欲求 が 満た され る 
と 。 次 は , な ん と いっ て も , ASCII コー ド 
の 数 値 を その まま 演算 し た いと いう 欲求 が 
出 て き て も お か し く は あり ませ ん . 








8086 に は , ちゃ ん と , ASCII 演算 に 対す 
る 補正 も 準備 され て いま す . し か も , この 
ASCII 補正 に 関し て は , 加減 乗除 の 四則 演 
算 に 対し て 補正 が 簡単 に で きる よう に な っ 
て いる の で す . 


数 字 の ASCII コー ド 


0 三 30H 5 三 35u 
1 三 31』 6 ニー36H 
2 三 32a 7 三 37』 
3 三 33u 8 三 38u 
4 三 34』 9 三 39』 


たとえば, 10 進数 で 5 十 6=11 を ASCII 
コー ド で 計算 で きた と する と 35』 十 36m ニ 
3131g と な る わ 砂 で ぐす) た の ろ が マジ ン 


語 に は , ASCII コー ド の 加算 命令 は あり ま 
せん の で , 計算 する と 35m 十 36m ニ 6Bm と な 
り ま す . し た が っ て , “6Bi - 3131g” と す 
る 補正 作業 が いる こと に な り ま す . 

加算 用 補正 は AAA(ASCII Adjust for 
Addition) と いう 命令 で す が , これ は , AL 
に あら か じ め 計 算 結 果 が 求め られ て いる と 
し て , 下位 ニブ ル ( 下 位 4 ビッ ト ) に 対し て 
10(0Am) 以 上 で あれ ば , 十 6 の 補正 を し , 
AL の 上 位 レ ジス タ で ある AH に 1 を 加算 
し て , キャ リー フラ グ を 立て る と いう 一 連 
の 作業 を し ます . また , この 命令 の 実行 後 
は AL の 上 位 ニ ブル (上 位 4 ビッ ト ) は 0 ク 
リア され ます . 

さて , この AAA 命令 を 使っ て , さき ほど 
の 例 を 実行 する と 次 の よう に な り ま す . 








ご 章 衝突 と 得点 計算 


MOV AH, 30H  :AX の 上 位 レジ 7 スタ に あら か じ め 初 期 人 0 を ASCll コ m ザ て 
MOV AL, 35H :5 の ASCII コー ド を AL に 格納 1 
ADD AL, 98 1 AL ニ 3 36u……6Ba が AL の 値 と な る 


_AAA (加算 用 ) : AL= ニ 1, AH= ニ AH 十 CF ニ 1 と な る 
OR AL, 30H 上位 = ブル に 3 を セッ ト し 最終 的 に AX ニ 3131n が 求まる 





この 補正 を 利用 し て , プロ グラ ミン グ し いう こと に な りあ あ : 
だ た の が , リス ト 3-4 で す . ここ で は 桁 数 の テス ト ・ プ ログ ラム の 内 容 は , リ スト 3-3 
上 限 を 6 桁 と し , これ に ダミ ー の 00 を 付け と まっ た く 同 も 名 ああ を し て ゆま す の で 。, 実 
れ ば , 00 一 99999900 まで の 表示 が で きる と 験 を し て みて くだ さい . 


リス ト 3-4 得点 の 計算 と 表示 ?(LIST 3-4.AGM) 


: 雄大 文 次 文 1 st 3-4 -N 内 竣 次 座 誠 大 


SCLOC EQU の の 3EH SCore LOCation …… スコ ア 表 示 座 標 
kasan TWAaC と O 〇 op1, kasanch1 得点 計算 お よび 表示 マク ロ 定 義 開始 
MOV AL, kaSanchi AL 一 加算 値 
op1 AL, [BX ] AL AL op1 DS : [BX] …… op1 の 演算 を 行う 
AA AL の 値 を ASCII 加算 補正 
PUSHF フラ グ を スタ ッ ク へ の 退避 
MOV [BX] , AL AL の 値 の 保存 
PUSH CX CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
PUSH BX BX レ ジス タ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
CALL DTISPLE AL で 示さ れる 文字 を (CL, CH) へ 表示 
POP BX BX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
POP CX CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
SUB C ち も: る 表示 X 座標 を 更新 (-2) す る 
DEC BX デー タ ・ ア ドレ ス を 更新 (+1) す る 
POPF フラ グ を スタ ッ ク か ら 復 元 
endm マク ロ 定 義 の 終了 


TKETA equ 5 得点 の 桁 数 


ーー 
コ 
こ ) 





DTISPSC: :DISPlay SCore ーー スコ ア の 表示 
MOV CX, offset SCLOC+2*TKETA CX 一 1 の 位 の スコ ア 表 示 座 標 
MOV BX, offset SCOREL BX 1, 10 の 位 の 値 が は いっ て いる 
kasan ADD, DL 演算 ADD, 加算 値 DL で マク ロ 展 開 
kasan ADC, DH 演算 ADC, 加算 値 DL で マク ロ 展 開 
XCHG AX , CX AX -ー CX 
MOV CX , TKETA-2 CX で 点数 の 桁 数 分 の 繰り 返し 数 一 2 
SCOREP : : SCORE Print 
XCHG AX , CX AX ーー CX 
PUSH AX AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
kasan ADC, の 演算 ADC, 加算 値 DL で マク ロ 展 開 
POP AX AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
XCHG AX , CX AX 一 ー CX 
LOOP SCOREP CX 回 ルー プ 
RET リタ ー ン 
SCORE4 db の 得点 表示 ワー クエ リア 4 
SCORE3 db の 得点 表示 ワー クエ リア 3 
SCORE2 db の 得点 表示 ワー クエ リア 2 
SCORE1 db の 得点 表示 ワー クエ リア 1 
SCORE の db の 得点 表示 ワー クエ リア 0 
SCOREL db の 得点 表示 ワー クエ リア Low 
DUMMY1 dab 7 の の / , の "ミー「00」 の デー タ 
1nc1ude LTST3-3.ASM LIST3-3.ASM を 取り 込む 


RC0RRE2RRR 人 RAERRRNER2RRRTNRMT2H2 RS 人 ESG5NK22RNHRORRE29 85NRCKFYHRRRREBRNE9RR 83H2CO3RS 人 3 人 2 が REHRHRASH22809983323986R0239992 が 5688CRRR 皇 RRBRRSR 和 ROGERRRRTHBSDRRSR3S5280380H3RRSGDHRRGRBRS22200SHBS2R2828828 SG 


ーー ニー ニー ュー ニー ニー ニー ニテ ニニ ーー テー 
テス ト 3-4 テス ト ・ プ ログ ラム (TET 8-4.ASM) 





ゃ 
し 


/ 大 座 文 1 8 も 3- 4 - 中 し 信 。 多 信人 る 生 ] 


CODE Se9Tnent 命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


a8Sume CS:CODE, DS : CODE , ES : PTNSEG, SS : STSEG 


Pr1nt macC と O Str1nd 文字 列 出力 マク ロ の 定義 
LEA DX, st 上 rind マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 
MOV ム AH, 9 ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9…… 文 字 列 出力 
INT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
enQdm マク ロ 定 義 終 了 


PTEST:  :Proglam TEST 
CLD 「 ディ レク ショ ン ・ フ ラグ ・ リ セッ ト 
MOV AX, CS AX CS 
MOV DS , AX AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 


ーーーーーーーーー ーーーーーーーーーーーーーー 一 ーー-ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー 一 


raise er So 


選 章 衝突 と 得点 計算 





Pr1nt CLEAR テキ スト 画面 クリ ア 
CALL DATLD パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 
CALL GTNTT グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 
XOR AX , AX AX0 
MOV word ptr CS: [SCORE の ] , AX スコ ア の 初期 化 
MOV word ptr CS: [SCORE2 ] , AX スコ ア の 初期 化 
MOV word ptr CS: [SCORE4 ] , AX スコ ア の 初期 化 
CALL CLS グラ フィ ッ ク 画 面 ク リア 
MOV CX , の の 4AH 点数 表示 座標 セッ ト : (CL, CH) に 表示 され る 
MOV BX, ofEfset DUMMY1 "ミー スコ ア 用 
CALL MSGPRN "ミー スコ ア 表 示 
TLOOP : / TEST 
MOV DX , 1 加算 スコ ア 
CALL DISPSC スコ ア に DX を 加算 し て (CL, CH) よ り 表 示 
MOV AX , の 4 の の H キー コー ド ・ グ ルー プ 番 号 0 入力 用 
TNT 1 8 有 H キー デー ンタ 入力 
ROR AH, 1 ESC デー タ を キャ リー へ 
JNB TLOOP ESC が 押さ れ て いな けれ ば TLOOP へ 
Pr1nt CSRON カー ソル ・ オ ン 
4 Ye ) キー ボー ド ・ バ ッ フ ァ ク リア 
MOV AL, の リタ ー ン ・ コ ー ド ーー ノー マル 
MOV AH, の 4CH プロ セス の 終了 
TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
1odinf struc ロー ド 情 報 構造 体 定 義 
CMD db の ロー ド ・ コ マン ド 
PASS db い 人 パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 
ENDSIN db の パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 
LDADR dw の ロー ド ・ ア ドレ ス 
LDSEG dw の ロー ド ・ セ グ メ ント 
1odinf ends 構造 体 定義 終了 
LODTBL 1odinf <1 , "PTNDAT1 .DAT" , の , の, PTNSEG> 


ーー ニー ニー ニニ ニニ ニー ニニ デ こ ーー デニ ーー ニーーーーーーー デ つの) 


1odinf <1 , "MOJT .DAT" 
1OG は DF ぐ > 


include LIST3-4 .ASM 


, の , 2 の の の H , PTNSEG > 


LIST3-4.ASM を 取り 込む 





1 





ら . 衝突 の 処理 … ゲー ム ら し さ の 追求 


衝突 の 判定 , 得点 の 表示 が 可能 に な れ ば , 
最後 の 仕上 げ と し て 全体 を まとめ な けれ ば 
な り ま せん 。 これ は ,。 内 容 は と も か く < 1 つ 
の ゲ ダー ム を 完成 させ る こと に ほか な ら ず , 
商品 を 作る の と 同じ く た い へ ん な こと な の 
で す . 商品 に する に は , まず , これ に 色 を 
付け な けれ ば な ら な いで し ょ う . 色 と は , 
も ちろ ん 炒 名 で の こと で 仁 な く ふ デコ レー 
ンション ・ ケ ー キ の よう に 和 餅 り を 付け る と い 
うこ と で す . 具体 的 に は タイ トル と か , デ 
モ 画 面 と か , 画面 パタ ー ン の 変化 な ど を 付 
ける こと で , これ ら は 後 か らい くら で も 追 
加 で きま す . そう いう 意味 で , この 最後 の 
テス ト ・ プ ブロ グラ ム は ゲー ム の 骨組 み に 当 
た る も の で あり , サブ ルー チン の 内 容 だ け 
に 惑わ さき れず, デー タ の 初期 設定 の 方 法 と 
か , その 順序 と か , ゲー ム 全 体 の 流れ を 的 
確 に 把握 する こと が , ここ で の 大 切な ポイ 
ント で す . プロ グラ ム を 見 る 前 に , まず 全 
体 を どの よう に 構成 する の か , フロ ー 
チ ナ ャ ー ト を 見 な が ら そ の 流れ を 追い か ける 
こと に も し まま 生ま あう 。 浴 楽 。 グロ グラ ム と い 
う も の は フロ ー チ ャ ー ト を 書い て か ら 組 ん 
で いく と, バグ の 少な いも の が で きる の で 
す が , めん どう な た め , どう し て も 直接 プ 
ログ ラミ ング し て し まう ごと が 多く な り ま 
す . 複雑 な プロ グラ ム は , 後 で 見 る と 作っ 
た 本 人 で も 何 を や っ て いる の か わか ら な < く 
な っ て し まう も の で す . 大 作 を 作る と き に 
は , で きる だ け フ ロー チャ ー ト を 残す 習 條 
を 身 に つけ る こと を お 勧め し ます . 

さて , 図 3-2 の フロ ー チ ャ ー ト か ら ,。 敵 


と 弾 が 1 ルー プ に つき 2 回 移動 する の に 対 
し , 主人 公 は 1 回 し か 移動 し て いな いこ と 
が わか り ま す . 主人 公 の 移動 速度 が , 敵 や 
講 の スピ ー ド の 半分 で ある と いう こと を 意 
味 し ます . また , 主人 公 と 敵 と の 衝突 判定 
は 1 ルー プ に つい て 2 度 行わ れ て いま す 
が , 厳密 に は これ は 100% の 判定 が され て 
いる と は 言え ませ ん . それ は , 敵 が 動い て 
主人 公 と 衝突 の 状態 に な っ た 直後 に , 主人 
公 が 移動 し て 敵 と 離れ る と いう ケー ス が あ 
る か ら で す . これ を 避け る に は , 主人 公 が 
移動 する 前 に , も う 一 度 衝突 の 判定 を する 
必要 が あり ます . た だ し , その 程度 の こと 
は 大 目 に 見 よう と いう こと で , 今回 は そこ 
まで の きび し さ は 追求 せ すず 。 この フロ ー 
チャ ー ト どおり に プロ グラ ム を 組ん で ぁ り 
ます . この よう な 一 見 する と 気がつか な い 
細か いこ と で も , フロ ー チ ャ ー ト を 追う こ 
と に より 簡単 に わか る こと が , めん どう な 
フロ ー チ ャ ー ト 作成 の 裏側 に ある スバ ラ シ 
サ の 1 つ な の で す . 

プロ グラ ム 本 体 に つい て は 。 条件 アセ ン 
ブル の 部 分 が 敵 の 移動 ルー チン の な か て 敵 
と の 衝突 チェ ッ ク , スコ ア の アッ プ , 爆発 
時 の 処理 ( 英 が 弾 に 当たっ た 場合 ) へ の 分 岐 


多 理 と な っ て いま すそ し て 、 こ の な か で 


まだ ブロ グラ ミン グ さ れ て いな い 敵 の 爆発 
ルー ナチ ナン と, 次 に 出現 する 敵 を 出す ルー チ 
ン が , ここ で 新た に 組ま れ て いま す . 

プロ グラ ム の 内 容 に つい て は ,。 コメ ント 
を 読ん で いけ ば 理解 で きる と 思い ます が , 
新しい 敵 の 出現 位置 や 移動 コー ス ( こ れ ま 


グラ アァ ィ ッ ツク 
システム 
の 初期 化 


初期 設定 -① 
スコ ア と 000000 
ダミ ー00 の 表示 
表示 主人 公 数 と 3 
主人 公 数 表示 


初期 設定 -② 
主人 公 位 置 設定 
弾 の ワー ク 初 期 化 
英 の ワー ク 初 期 化 


T 


弾 の 1 コマ 移動 


MAIN 
| 主人 会 の 1 コマ 移動 | 
多 


スペ ー ス ・ バ ー の チェ ッ ク 


主人 公 と 英 と の 
衝 ' 突 チェ ッ ク 


図 3-? ゲー ム 全 体 の フロ ー チ ャ ー ト 
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英 出現 可能 性 の 
チェ ッ ク 


| 敵 の 1 コマ 移動 


弾 の 1 コマ 移動 


主人 公 と 英 と の 
衝突 チェ ッ ク 


※ 敵 と 弾 と の 衝突 判定 及び 爆発 は 
英 の 1 コマ 移動 ルー チン の 中 に 


舎 ま れる 。 





ぶ 


で と 違い 4 コー ス あ る ) の 選択 の 際 に 
RND と いう ルー チン を 何 度 も コー ル し て 
いる の が 目 に 付き ます . 

この RND の 内 容 に つい て は , 当然 乱数 
を 発生 さき せる も の な の で す が , マシ ン 語 で 
は BASIC や C 言語 の よう に 乱数 を 自動 的 
に 発生 し て くれ る も の な ど 用 意 き され て は い 
ませ ん . その た め , 一 定 の 計算 式 に より ラ 
ング ダム に 近い 数 値 を 求め る , いわ ば 疑似 乱 
数 の ルー ナン を 自分 で 作っ て お く ぐ 必 要 が あ 
り ま す . 計算 で 求め られ る 数 値 は 本 来 乱数 
と は 言え な い の で す が , ゲー ム の な か に 使 
われ た 場合 は その 予測 は まっ た く 不 可能 に 
な り ま すか ら , 簡単 な 計算 で も 十分 に 乱数 
と し て 通用 する の で す . ここ で の 乱数 発生 
の 計算 は , 次 の よう に 行っ て いま す . 


明和 ワ ー ク キリ に ある 2 バイ ト の 
| 還 X5+3573n - 
_2. 1 の 値 を 乱数 ワー ー ク エリ ア に スト アー 
3 1 の 備 の 上 位 バイ ト を 乱数 と する 


これ で , 毎回 違っ た 数 値 が いち お う 得 ら 
れる こと に な り ま す が , し ょ せん は 同じ 計 
算式 で すか ら か な ら ず 繰返し に な り ま す . 
た だ , それ を ゲー ム 中 に 暗算 で 出せ る 人 な 
ど , この 世に いま せん か ら 大 丈夫 で す . 

な お , ワー クエ リア の 初期 値 や 5 倍 し た 
後に 加え る 3573m に は 特別 の 意味 は な く , 
単なる デタラメ な 数 で す . 

各 数 ルー チン が 理解 で きた と ころ で , そ 
の 利用 方 法 も つい で に マス ター し て お きま 
し ょ う . 出 て くる 数 値 は 00gーFFm で すか 
ら , それ を 自分 の 作り た い 数 値 に アレ ンジ 
する 必要 が あり ます . た と えば , 0 一 7 の 数 


値 が 欲し いと き に , 最悪 の 方 法 は その 数 が 
出 て くる まで 何 度 も この ルー チン を コー ル 
する こと で す 。 も ちろ ん ,。 いつ か は 出 て き 
ます が , この よう な と き に は 例 の AND 命 
令 を 利用 し , AND AL, 7 と すれ ば 一 発 で 
すべ て の 数 値 は 0-7 に な っ て し まい ます . 
た だ し , すべ て が この よう に 一 度 で は 出 て 
きま せん か ちら 。 さき の デ ロ グ ラ 記 の よう に あ 
る 程度 近い 数 値 に まで 操作 し て , ダメ な ら 
ば も う 一 度 乱数 を 求め る と いう こと に な り 
ます . も う 1 つの 方 法 と し て は , 求め た 乱 
数 が 80』 以上 な ら ば 1, 80m 未満 な ら ば 0 と 
いう よう に CMP 命令 を 使っ て 分 ける と い 
う 方 法 が あり ます . この 方 法 だ と CMP 命 
令 の 値 を 変え る こと に より , 1 の 出る 確率 
を 多く する と いう よう な 乱数 自体 へ の 特徴 
付け が 可能 に な り ま す . どちら の 方 法 を 取 
る か は , 求め る 乱数 の 値 と , 最終 的 に は 利 
用 する あな た の 気分 次 第 と いう こと で し ょ 
- ま 

ルル ころ で > と の プロ リグ ラム は 往 も きき 1 に つ 
重要 な 点 が 隠さ れ て いま す . それ は , 初め 
て ウェ イト を 取り 入れ た と いう こと で すず す , 
と いっ て も , 主人 公 が 爆発 する と き に ノ パパ 
ター ン 変 化 の 間 に 無 駄 命令 (NOP) が ある 
だ け の こと な の で す が , 重要 な の は この 
ウェ イト の 概念 な の で す . ここ に ある の は , 
と て も ウェ イト と いえ る ほど の ルー チン で 
は あり ませ ん が , これ か ら 本 格 的 な プロ グ 
フラ ム に は いっ て いく に は , ウェ イト を どの 
よう に 入れ て いく か が 1 つの キー ポイ ント 
に な り ま す . つま り , 画面 に 出 て いる 敵 の 
数 が いく つ で あっ て も , 全体 の 速度 は 一 定 
に し な けれ ば な ら な い の で す . これ を 無視 
する と , 非常 に カッ コ の 悪い ゲー ム に な っ 


て じまい ます 。 ウェ イト に 関し て は , いす 
れ 詳 七 て 出 で き ます の で 一 こ て で は その 記 
要 性 が ある と いう こと だ け で も 理解 を し 
て 。 こ の ゲー ムル を ャ プレ すし て みて て だ さい 、 

ゲー ム の 内 容 は , 次 々 と 出 て くる 敵 を か 
わし な が ら 弾 を 発射 し て いく と いう だ け の 
単純 な も の で す . 弾 の 最大 数 は リス ト 2-7 
の BULVAL で 6 に な っ て いま すか ら , そ 
れ 以 上 は 地 せ ん F な され も を 20 区 も し 成 


BULWOK の 値 も 60 に する と, 弾 は ほぼ ば 


撃ち 放題 に な り ま す . こう する と , 弾 数 の 
制限 と 同時 に 速度 を 一 定 に 保つ ウェ イト の 
必要 性 が 実感 と し て 感じ られ る と 思い ま 
す . 

2 章 か ら 続 いて きた プロ グラ ム も , この 
ゲー ム に 関し て は いち お う の 完 成 と いう こ 
と に な り ま し た . 次 の 草 か ら は , また 新た 
な 部 門 へ の チャ レン ジ が 始ま り ま す . 人 生 
は つね に チャ レン ジ みな すず す ー デ チャ ピッ ジ す る 
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気持 ち が な く な っ た と き に , その 人 の 青春 
は 年 齢 に 関係 な く 終 わっ た と いえ ます . 生 
さる だ た め に 生き る , それ は も は 補 考 後 の 人 
生 で し か が ありません." その よ げ な 方 ば ,” ど 
うか 静か に 余生 を お 送り くだ さい . も ちろ 
ん , ナ ャ レン ジ 精 神 と は マシ ン 語 を 覚え る 
こと だ け で は あり ませ ん . と き に は , その 
若 さ に 任せ た 激しい エネ ルギー の 発散 を , 
外 に 向け て する こと が 大 切 で す . そ れ に は , 
1 人 で 外国 を 旅 す る の が 最高 で す . 「 一 気 
イッ キ で 飲み まく る 」 は , チ ャ レン ジ で は あ 
り ま せん . あれ は , 身 の ほ ど 知 ら ず の 無謀 
と いう の で す . は て ? この 本 は , いっ た い 
何 の 本 で し た っ け …… 

筆者 自身 も 。 だ どん だ ん 何 が 何だ か わか ら 
な く な っ て きま し た . 気分 を 一 新 す る た め 
に も , また 次 に 作る ゲー ム の 参考 の た め に 
に も , ひと 遊び と いき まし ょ う . 





リス ト 3-5 シュ ー テ ィング ・ ゲ ー ム の 仕上 げ (LIST 3-5.ASM) 
ーー キー ツーーーーーー ヤ ーー トー 


た 文 丸 文生 SG 七 3 うー5ーN た 文 大 次 


DELAY:  :DELAY 


ーー ツジ ツェ イド ギ 
PUSH CX CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
DELAYT: :DELAY Times ーー タイ ミン ダ 
MOV CX , 8 の の H ルー プ 回 数 セッ ト 
DELAYL: :DELAY Loop 
LOOP DELAYL CX 回 ルー プ す る 
DEC AL AL 一 AL 一 1 
JNE DELAYT AL=0 で な けれ ば DELAYT へ ジャ ンプ 
POP CX スタ ッ ク か ら CX レジ スタ 値 を 復元 
RET リタ ー ン 
MYCRAS: MY CRASh ーー 主人 公 の 爆発 
MOV CH, 1 6 爆発 の 回 数 
MOV AL, EXPLO1 爆発 の 先頭 パタ ー ン 番号 セッ ト 
MYCRA1: :MY CRAsh 1 
PUSH AX AX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
PUS 旦 CX AX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
MOV CX, word ptr MYLOC CX 主人 公 の 座標 
CALL DTISP パタ ー ン の 表示 
MOV ム AL, 4 の ウェ イト 回 数 セッ ト 
CALL DELAY ウェ イト 
POP CX スタ ッ ク か ら CX レジ スタ 値 を 復元 
POP AX スタ ッ ク か ら AX レジ スタ 値 を 復元 
XOR AL , 1 AL 一 AL XOR 1 
DEC CH CH 一 CH-1 
JNE MYCRA1 CH=0 で な けれ ば MYCRA1 へ 
CALL CLS 画面 クリ ア 
MOV DX, の DX < 0 
CALL DITSPSC スコ ア の 表示 
MOV CX , の の 4AH ダミ ー の 座標 セッ ト 
MOV BX, offset DUMMY1 BX 一 DUMMY1 の オフ セッ ト 
CALL MSGPRN ダミ ー・ ス コア の 表示 
MOV BX, offset MYREST BX ー MYREST の オフ セッ ト 
DEC byte ptr [BX] 残り 数 更新 
MOV AL, [BX ] AL ー DS : [BX] 
PUSHF' フラ グ を スタ ッ ク へ 保存 
PUSH ム AX AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 保存 
MOV CX , MRLOC CX 主人 公 の 残 数 の ワー クエ リア 
CALL DTISPLE (CL, CH) よ り AL を 表示 …… 残り 数 の 表示 
XOR AL , AL ウェ イト 数 (= ニ 256) セ ッ ト 
CALL DELAY ウエ イト 
POP AX スタ ッ ク か ら AX レジ スタ 値 を 復元 
POPF スタ ッ ク か ら フ ラグ を 復元 
RET り リターン 
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EMDEAD : 


NDTISP : 


EMAPP: 


EMAPP 葉 : 


: EneMy DEAD 

MOV AL, [SI] .PATTERN 

TNC byte ptr [SI] .PATTERN 
MOV CX, word ptr [SI] .XZAHYOU 
CMP AL, EXPLO1+2 

JE NDTSP 

り MP DTSP 

ヵ Not DISP1ay 

MOV byte ptr [SL] .TSTATUS, の 
MOV BX , 4 2 の H 

CALL CLPTXY 

RET 


: EneMy APPeare 


MOV BX, offsSet ENEMY 
MOV CX , EMVAL 

/ EneMy APPeare Loop 
PUSH CX 

MOV AL, [BX] .TSTATUS 
OR AL, AL 

JNE $+5 

CALL NEWEM 

POP CX 

ADD BX, type ENEMY 
LOOP EMAPPL 

RET 


): RaNDom f1qur@G 


PUSH BX 

MOV BX, word ptr RNDWOCK 
MOV DX , BX 

SHL BX, 1 

SHL BX, 1 

ADD BX , DX 

MOV DX, 3573H 

ADD BX, DX 

MOV word ptr RNDWOK, BX 
MOV AL, BH 

POP BX 

RET 

GU 46 

GU の 

GqU の 


AL パタ ー ン 番号 

パタ ー ン 番号 更新 

CX (X, Y) 座 標 を 一 度 に セッ ト 
パタ ー ン ・ エ ンド か ? 

エン ド で あれ ば クリ ア ・ ル ー チ ン へ 
DISP へ ジャ ンプ 


敵 出現 フラ グ ・ リ セッ ト 

BX 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) よ り サ イズ BX で 消去 
リタ ー ン 


敵 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 
CX 一 敵 の 総数 


CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

AL 一 敵 の 出現 フラ グ 

AL=0 か ? 

AL=0 で な けれ ば スキ ッ プ 
英 の 出現 

CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
BX 一 次 の 敵 の ワー クエ リア を 求め る 
CX 回 ルー プ 

リタ ー ン 


BX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

BX 前 回 の 乱数 基数 

DX BX 

BXー BX の 2 倍 

BX 一 さら に 2 倍 …… も と の 数 の 4 倍 に な る 
BX 一 BX 二 DX …… も と の 数 の 5 倍 に な る 
DX - 3573H( 適 当 な 数 値 ) 

BX < BX 二 DX 

RNDWOK ~ BX 

AL < BH 

スタ ッ ク か ら BX レジ スタ 値 を 復元 
リタ ー ン 


右端 値 
左端 値 
上 端 値 
下端 値 





NEWEM : 


NEWEMY : 


NEWEMX 


RNDWOK 


: NEW EneMy 


MOV byte ptr [BX] .TSTATUS, 1 
CALL RND 

AND AL , 3 

り UE NEWEM 

MOV [ BX] .PATTERN, AL 
MOV A ム 日, の 

MOV [ BX ] . TOKUTEN , ム X 
CALL RND 

AND AL, 3 

ADD ム AL, AL 

PUSH Dr 

MOV DI,offset COUADR 
ADD D エ , AX 

MOV CX , [Dr] 

POP D エ 

MOV [ BX] .POTNTER, CX 


:NEW EneMy Y 
CALr RND 


AND AL, 7FH 

TNC AL 

CMP AL, DEND- 2 の 

JNB NEWEMY 

MOV [BX] .YZAHYOU, AL 


:NEW EneMy X 
CALr RND 


AND AD, 7FH 

TNC AL 

CMP AL , REND-1 

NB NEWEMX 

MOV [BX] .XZAHYOU, AL 
RET 

dD 113, 31 


1nclude LTST3-4 .ASM 


敵 出 現 フ ラグ ・ セ ッ ト 

AL に 乱数 を 求め る 

4 以上 カッ ト 

AL=0 か ? 

英 の パタ ー ン 番号 セッ ト 
AH0 

得点 を セッ ト 
乱数 を AL へ 求め る 

4 以上 カッ ト 

AL を 2 倍 

DI レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
DI < 移動 方 向 テ ー ブ ル ・ ア ドレ ス 
DI DI+AX 

CX < 移動 方 向 

スタ ッ ク か ら DI レジ スタ 値 を 復元 
ボイン タ 値 を セッ ト 


AL に 乱数 を 求め る 

80H 以上 カッ ト 

1 て 80H に 補正 
AL= 下 エン ドー20 か ? 
条件 が 成り 立て ば NEWMY へ 
Y 座標 セッ ト 


AL に 乱数 を 求め る 

80H 以上 カッ ト 

1 と 80H に 補正 

AL 和 = 右 エ ンド ー1 か ? 

条件 が 成り 立て ば NEWMX へ 
X 座標 セッ ト 

は 学 ー ン 

RaNDom figure WOrk area 


LIST3-4.ASM の 取り 込み 


PP 
ご d 草 衝突 と 得点 計算 


ーーーーーーーーーーー ニ ーー ソー ソー プー プー プー プー プ プ プー ニニ ーーー む ャ ゼ グ ヲ む タタ ゼタ ば ゆ タ q-cRK コ 2 


テス ト 3-5 テス ト ・ プ ログ ラム (TEgT 3-5.ASM) 





7 大 誠 誠 誠 誠 1 Ss 3-5- 叩 し 全 。 全 、 多 人 る 仙 .】 


CODE Segrment 命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 
a88Sume CS:CODE, DS :CODE, ES :PTNSEG, SS : STSEG 
Print macro Strind 文字 列 出 力 マ クロ の 定義 
LEA DX, string マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 
MOV AH, 9 ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出力 
TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
endm マク ロ 定 義 終 了 
PTEST:  :Program TEST 
CLD ディ レク ショ ン ・ フ ラグ の リセ ッ ト 
MOV AX, CS AX < CS 
MOV DS , AX AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 
Pr1nt CLEAR テキ スト 画面 クリ ア 
CALL DATLD パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 
CALL GTINTT グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 
CALL CLS グラ フィ ッ ク 画 面 ク リア 
MOV DI,offset SCORE2 DI SCORE2 の オフ セッ ト ・ ア ドレ ス 
MOV AX, CS AX < CS 
MOV ES , AX AX レジ スタ を 介し て ES へ CS を セッ ト 
MOV を 、 ワー クエ リア 分 の ルー プ 数 を セッ ト 
XOR AX , AX AX < 0 
REP STOSW ES : [DI], AX, DI ー DI+2, で CX 回 ルー プ 
MOV CX , の の 4AH "ミー 表示 座標 セッ ト 
MOV BX, ofFfset DUMMY1 BX 一 ダミ ー の アド レス 
CALL MSGPRN ダミ ー「00」 の 表示 
MOV DX , の DX < 0 
CALL DTSPSC スコ ア 「000000」 の 表示 
MOV AL, 3 
MOV MYREST, AL 主人 公 の 総数 セッ ト 
MOV CX , MRLOC CX DS : MRLOC 
CALL DTITSPLE 残 数 の 表示 
TCONT:  :Test CONTinue 
MOV BX, word ptr TNITTML 主人 公 の 初期 座標 を 取り 出す 
MOV word ptr MYLOC, BX 主人 公 の 初期 座標 を ワー クエ リア ヘ へ セッ ト 
MOV BX, offset BULWOK BX と 弾 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 
MOV CX , BULVAL CX 一 弾 の 総数 
生 め 4 :Test Loop 2 
MOV byte ptr [BX] , の DS : [BX]- 0 
ADD BX , 3 BX  BX+3 : 次 の 弾 の ワー クエ リア を 求め る 
LOOP TL2 CX 回 ルー プ 





WATT の : 


OUTTM : 


NTCONT : 


GOVER 


TNITTML 


MYREST 


MOV BX, offset ENEMY 
MOV CX , EMVAL 

:Test Loop 3 

MOV byte ptr [BX] , の 
ADD BX, 上 ypDe ENEMY 
LOOP TL3 


/ Test MAIN 1oop 


MOV AX , の C の の H 
TNT 21H 

MOV CX , の 4 の の の H 
:WATT の 

PUSH AX 

POP AX 


LOOP WATT の 
CALL EMMVAL 
CALL MYMOVE 
CAL1L ABMOVE 
CALL SSKCK 
CALL MYCHK 
JB OUTTM 
CALL EMAPP 
CALL EMMVA エ L 
CALL ABMOVE 
CALL MYCHK 
JNB TMATN 
:OUT of Test Main 
CALL MYCRAS 


JE NTCONT 

JMP TCONT 

:Not Test CONTinue 

MOV BX,offset GOVER 
MOV CX , 1 の 1 の H 


CALL MSGPRN 
Pr1nt CSRON 


MOV AX, の C の の H 
TNT 21H 

MOV AL, の 
MOV AH, の 4CH 
TNT 21H 


jinclude LIST2-7.ASM 


db 7GA ME 
db 7O VER',/ の 
db 26, 46 

db の 


BX 一 敵 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 
CX て 英 の 総数 


DS : [BX]<- 0 : 敵 の 出現 フラ グ ・ リ セッ ト 
BX 一 次 の 敵 の ワー クエ リア を 求め る 
CX 回 ルー プ 


キー ボー ド ・ バ パッ ファ クリ ア 


ウエ イト 用 ルー プ 回 数 セッ ト 


ウエ イト 用 無駄 命令 

ウエ イト 用 無駄 命令 

CX 回 ルー プ 

敵 を 移動 

主人 公 を 移動 

弾 を 移動 

SPACE の チェ ッ ク 

主人 公 と 敵 の 衝突 チェ ッ ク 
衝突 し て いれ ば OUTTM へ 
敵 出現 の チェ ッ ク 
敵 を 移動 

弾 を 移動 

主人 公 と 敵 の 衝突 チェ ッ ク 
衝突 し て いな けれ ば TMAIN へ 


主人 公 の 爆発 
残り 数 が 0 で あれ ば NTCONT へ 
TCONT へ ヘ ジ ャ ンプ 


BX 一 GOVER の オフ セッ ト 値 

表示 座標 セッ ト 

座標 (CL, CH) ヘ へ 「 ゲ ー ム オー バー」 を 表示 
カー ソル ・ オ ン 


キー ボー ド ・ バ パッ ファ クリ ア 
リタ ー ン ・ コ ー ド ーー ノー マル 
プロ セス の 終了 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 


LIST2-7.ASM を 取り 込む 


Game OVER 


INITial My Location …… 主人 公 の 初期 座標 


MY 生 1 ……… 主人 公 の 残り 数 が は いる ワー クエ リア 


pF 


ご 章 衝突 と 得点 計算 





EXPLO1 
MRLOC 


COURS2 : 


COURS3 : 


< どど どど 


Q 


OURS@e 


『FFgggEEP 


Se : 作 拓 
C) 到 
〇 の 
し em 
巡 
(の 
①⑪ 


『FF な FEFFEEEEgggEEPE 


1 の 4AH 


ビビ らら の ココ の ぴい の ゆい の いい ピピ ビ 


1 

ODD , ODD, ODR , ODR 
QDR, ORR, ORR, ORR 
QRR , OUR, ODD , QODD 
ODL , ODL, ODL , OLL 
OLL, OLL, OLL , OU 
NP 

offset COURS1 

2 

ODD , ODD , ODD, ODD 
OQDL, OLL, OLL , OLL 
OLL , NM, NM , NM 
NM, NM , ODL : ODD 
ODD , ODD, QDD , ODR 
ORR, ORR, ORR, ORR 
NM, NM, NM , NM 

NM, ODR 

NP 

offset COURS2 

3 

QRR, ODD, OLL , ODD 
QRR, ORR, ODD, OLr 
QLL, ODD, ORR , ORR 
QRR, ORR, ODD , OLL 
OLL , OLL, OLL , ODD 
ORR, ORR, ORR, ORR 
QRR, ORR, ORR , ORR 
ODD , OLL , OLL , OLL 
QLL , OLL, OLL , OLL 
QLL, ODD, ORR , ORR 
ORR, ORR, ORR, ORR 
ORR, ORR, ORR , ORR 
ORR, ORR, ORR , ORR 
ORR, ORR, QODD , OLL 
OLL, OLL, OLL, OLL 


EXPLOsion 1 
My Rest LOCation 


方 向 別 の ラベ ル 化 


/4 
7/4 
7/4 
/ 
/ 


ーー 移動 方 向 デー タ 1 


ーー 移動 方 向 デ ー タ 2 


ーー 移動 方 向 デ ー タ 3 


爆発 の 先頭 パタ ー ン 
残り 数 の 表示 座標 
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COURS 4 : 


COUADR : 


1odinf 
CMD 
PASS 
ENDSTN 
LDADR 
LDSEG 
1odinf 


LODTBL 


< ぜ げ げじ び じ び ど げ ど げ けど ビビ どど どど ど 


, COURSe 


に 


dw 


QLL, OLL, OLL, OLL 
QLL, OLL, OLL, OLL 
OLL, OLL, OLL, ODD 
ORR, ORR, ORR , ORR 
ORR, ORR, ORR, QRR 
ORR, ORR, ORR , QRR 
ORR, ORR, ORR , ORR 
ORR, ORR, ORR , ORR 
ORR, ORR, ORR , ORR 
QRR, ORR, ORR , ORR 
ORR, ORR, ORR , ORR 
OQDD, OLL, OLL, OLL 
OLL, OLL, OLL,OLL 
OLL, OLL, OLL, OLL 
QOLL, OLL, OLL, OLL 
QOLL, OLL, OLL, OLL 
QLL, OLL, OLL, OLL 
QLL, OLL, OLL, OLL 
QLL, OLL, OLL, OLL 
QLL , ODD 

NP 

offset COURS3 

4 

QDR, ODR, ODR , ODr 
QDL, ODL 

NP 

offset COURS4 


:COUrse ADQRess 
oEfset COURS1, ofEfset COURS2 
offset COURS3, offset COURS4 


Qw 
dw 


SrUuC 
db 
db 
Qb 

Qw 

Qw 
ends 


1odinf 


= 


SS 


1, "PTNDAT1 .DAT" 


1odinf <1 , "MOJT .DAT" 
1odinf < > 


1nclude 


LTST3-5.ASM 


ーー 移動 方 向 デ ー タ 4 


ーー 移動 方 向 の アド レス ・ テ ー ブ ル 


ロー ド 情 報 構造 体 定義 
ロー ド * コ マン ド 

パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 
パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 
ロー トド ト ぃ 下 レス 

ロー ド * セ グ メ ント 
構造 体 定義 終了 


ア の , の , PTNSEG> 
, の , 2 の の の H , PTNSEG > 


LIST3-5.ASM の 取り 込み 


ep 





< 














人 @ 音 楽 は 全 人 類 共通 の 言葉 で ある と 言わ れ 
て いま す が , 確か に この 世 か ら 音 楽 が 消え 
て し まっ た と し た ら , 寂し い 世 界 に な っ て 
し まう で し ょ う ネ . スポ ー ツ で も 野球 や プ 
ロレ ス な ご かなり の 分 野 で , 音楽 に よっ て 
秀 囲 気 を 盛り 上 げ て , 観客 を より 楽し ませ 
て くれ よう と し て いま す . アメ リカ ン ・ フ ッ 
ト ボ ー ル な ご では, 主役 が いっ た い ど っ ち 
な の か わか ら な く な る ほど ご ハデ に や っ て い 
ます 。 グ ゲー ム だ っ て 向 じ こと で す . も し , 
ゲー ムセン ター の 音 を すべ て 消し て し まっ 
た ら , どん な 激しい ゲー ム を し て も , 興 募 
の 度合 は 半分 以下 に な っ て し まう ここ と で 
し よう つ . 

@ そ こ て で 本書 で は FM 音源 を 取り 上 げ る 
の は 言う に 及ば ず , P-9801 シリ ー ズ の 
ビー プ 音 を 使っ て , 音楽 演奏 が で きる よう 
に し て み ま し た . 


9 革 朱 山 奏 効果 
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1. BEEP 音 … 音 の 仕組 み と ハ ー ド ウェ ア 


音 と は , いっ た い ど うい う 経 路 で 我々 の 
耳 に 開 こ えて くる の で し ょ うか 。 音楽 を 出 
す プ ログ ラム を 作る と いっ て も , まず 音 の 
正体 が ハッ キリ し な いこ と に は プロ グラ ム 
の 組み よう が あり ませ ん . た と えば , タイ 
コ を 叩い た と き に “ドン” と いう 音 が し ま 
す が , その 音 の 発生 場所 は どこ な の か , ま 
た 発生 方 法 は どう な っ て いる の か , そし て 
どの よう に し て 我々 の 耳 に 音 が 届く の で 
し ょ か ? 

これ は 簡単 に いう と 「 空 気 の 振動 に より 
鼓膜 が 震え , それ を 脳 が 音 と 感じ し て いる 」 か 
ら で す . 。 と いう こと は , 。 空 気 を 震 わ す 音源 
が あれ ば 音 は 出る と いう こと に な り ま す . 
タイ コ の 場合 に は ,。 空気 を 恩 わ せ て いる の 
が タイ コ の 皮 で あり , 皮 に 振動 を 与え る 道 
具 が バチ な の で す . これ に 対し 。 ラジ オォ や 
ステ レオ な どの よう に 音 を 出す 電気 製品 の 
場合 は 。 ス ピー カー が タイ コ の 上記 に 相当 し , 
タイ コ を 叩く バチ に 当たる の が 電気 と いう 
こと 本 計 りり ま 座 

スピ ビーカー か ら 音 を 出す に は , コー ン を 
振動 きせ な けれ ば な り ま せん . し か し , コー 
ン は タイ コ の 度 と 違い , 電気 を オン オフ 
する こと に より 振動 する の で す . そし て , 
オン オフ の 間隔 を 狭く すれ ば 高い 音 , : 
に 間隔 を あけ れ ば 低い 音 が 出る と いう 具合 
で す . タイ コ が 一 定 の 音 し か 出せ な い 理 由 
は , この 振動 の 周期 を 自由 に 変え られ な い 
か ら で す . で ば ,” 背 の 犬 き さき は どう で し ょ 
うか . タイ コ は 強く 叩け ば 大 きい 音 が 出 ま 
す . スピ ー カ ー も 同じ よう に 強い 電気 , す 


な わ ち 電流 を 大 きく すれ ば 大 き な 音 を 出せ 
る わけ で す . これ を 手 で 調節 で きる よう に 
し た も の が ボリ ュー ム つ まみ な の で す . 

PC-9801 の ビー プ 音 も , 電気 で 作ら れ た 
音 で すか ら 最 終 的 に は 小さ な スピ ー カ ー を 
振動 きせ て 鳴っ て いま す . この スピ ー カ ー 
に 電気 信号 を 送れ ば 音 が 出る こと に な る の 
で す が , 問題 は PC-9801 で は スピ ー カ ー に 
対す る 電圧 の 変更 は , 外部 ボリ ュー ム で し 
か で き な い と いう 点 で す . 我々 が プロ グラ 
ム で 交 あ も る こと は 。. な だ の だ イプ 音 を 抽 
に 直り 上 ぬ た りす る こよ だ け は で 諾 、 父 は. 
な ぜ ビ ー プ 斉 だ け は 鳴る か と いう と , す で 
に 一 定 の 電圧 で 一 定 の オン オフ の 周期 を 
持っ た 電流 が スピ ー カ ー の 直前 まで き て い 
て , ゲー ト と 呼ば れる も の の 開閉 に よっ て 
それ が スピ ー カ ー 側 に 流れ た り , 止ま っ た 
りす る よう に な っ て いる か ら な の で す . 


常に 一 定 の 信号 が 
流れ て いる 


ゲー ト が 開か れる と 信号 が 
スピ ー カ ー に 流れ ビー プ 音 と な る 


図 4-1 ビー プ 音 の し くみ 





と に か く , スピ ー カ ー を 制御 する に は こ 
の ゲー ト を 操作 する し か 方 法 は な いわ け で 
すか ら , ここ を 強引 に オン オフ さ せ て 音 
楽 を 作ら な けれ ば な り ま せん . その 場合 , 
当然 の こと な が ら 不 要 な ビー プ 音 が 混じっ 
て きま す の で , 純粋 に 電気 の オン プ オ フ で 
作ら れ た 音 で は な く 〈, 濁っ た 音 と な っ て し 
まい ます . し か し , 濁っ た 音 と いっ て も こ 
の 音 し か 知ら な けれ ば , 濁り も まっ た く 気 
に な ら な い 程 度 の も の で すし , ゲー ム に は 
大 い に 役 立て る こと が で きる の で す . 

この ビー プ 音 の 制御 を する に は , 出力 
ポ ボート 37 ョ ma に , 6 また は 7- を 出力 する こと 
に よっ て 操作 し ます . 出力 ポー ト 37m』 に 6 
を 出力 すれ ば “BEEP 1", 7 を 出力 すれ ば 
BRP0 と いう サ ど を で すす. これ は どど ビー 
プ 音 だ け で 作る 音楽 で すか ら , ビー ゴ プ 音楽 
と 呼ぶ こと に し まし ょ う . ビー プ 音 楽 は , 
音色 も 音量 も 変え られ な い , いわ ば 音楽 の 
原点 で す ? PC-9801 用 の FM 音源 ボー ド 
を 持っ て いる 方 で も , 音 の 基礎 で ある ビー 
プ 音 楽 を 理解 する こと は , FM 音源 や PSG 
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の コン トロ ー ル に 大 い に 役 立ち ます の で , 
ひと と お り 流 し 読み し て くだ さい . 
PC-9801 の ハー ドウ ェ ア 上 の 制約 か ら , 
我々 が 作り 出せ る 音 は , 高き さと 長き だ けが 
自由 で , 音色 は も ちろ ん の こと 音 の 大 きき 
も 変え られ な いこ と が わか り ま し た . この 
こと は , 音楽 的 に は 不満 が 残る か も し れ ま 
せん が , 一 方 で プロ グラ ム を 組む と いう 観 
点 か ら 見 る と , な まじ 複雑 な こと が で きる 
より シン プル で わか りや や すい と も 言え ま 
す .: 作 れる 音 を 単 彰 だ け で すか ちら, ピア ノ 
を 1 本 指 で 弾く で よ うな も の で す . そこ で , 
実際 に 音楽 演奏 の プロ グラ ム を 作る 前 に , 
この よう な 条件 下 で 音楽 に 必要 な 要素 を 具 
体 的 に 考え て み ま し ょ う ). 


音 の 高 さ 休 符 の 合図 
音 の 長 さ 休 符 の 長 さ 


この 4 つの 要素 が 確定 すれ ば , 音 譜 が 作 
ね る と と に な り ます 、 た だ (じじ 。 ぶ ざ で ぜ の 楽 
譜 が いわ ゆめ ゆる 五線譜 に 書く も の で な いこ と 
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は , すでに 想像 が つい て いる と 思い ます . 

も ちろ ん , 最初 に 作曲 する と き は 五線譜 に 
書い て か まわ な い の で す が , コン ピュ ー タ 
に 演奏 きせ る に は , 何ら か の 方 法 で 16 進数 
の デー タ に し な けれ ば な り ま せん . そして, 
ー タ に する と いう こと は , その 音 デ ー タ 


1. 音楽 演奏 の 手順 


の 開始 番地 と デー タ 終 了 の 合図 を 示す 必要 
が ある と いう こと で す . これ ら を 含ん だ す 
べ て の 要素 を , 実際 に どの よう な 形 で プロ 
グラ ム に 組み 入れ れ ば いい の か , 色々 な 方 
法 が 考え られ ます が , ここ で は 次 の よう に 
決め て いま す . 


は BK 本 電 各 拓 2。: 呈 乏 よし 2 

(2) デ ー タ に 基づい て 音楽 演奏 を する ルー チン を コー ル す る 
2. デー タ の 意味 (終了 の 合図 以外 は 2 バイ ト で 1 組 と する ) 

凍 汗 の は SEh 01 一 FFa 三 音符 また は 休 符 の 長 さ 


_ 00n 三 演奏 の 終了 の 合図 
生音 の 1 パイ ト : DEMEcfs 半 策 


00n 生生 


か な り 具 体 的 に な り ま し た が , これ だ け 
の 決め 方 で は まだ 実際 に プロ グラ ム を 組む 
こと は で きま せん . それ は , 16 進数 で 表 さ 
れ た デー タ と , 音 と の 関係 が ハッ キリ し て 
いな いか ら で す . プ ログ ラミ ング する に は 
この 音 の 長 さ を 表 す 数 値 と , 高き を 表す 数 
値 を , 具体 的 に どの よう に 処理 する か を 決 
め る 六 繋 が あり ます , そこ で ,。 スピ ー カ ー 
に 送る オン オフ 信号 の 実体 を 図 4-2 で 
確認 し て くだ さい 、. 

本 当 は この オン オフ 信号 が , 純粋 に 電 
気 の オ ンプ オフ で あれ ば いい の で す が , 残 
念 な が ら こ れ は ビー プ の オン オフ を 示し 
て いる の で し た ネ 。 で すか ら , 厳密 に 言う 
と オン の と き に は , ビー プ 音 の た め の 細 か 
な オン オフ 信号 が 入っ て いる こと に な る 
の で す が , ここ で は それ は 無視 する こと に 
も 靖 す 。 

この オン オフ 信号 と 音 の 高低 と の 関係 


は , オン か ら オ フ ま た は オフ か ら オ ン ま で 
の 間隔 に あり ます . つま り , 高い 音 ほ ど オ ォ 
ング オフ の 間隔 が 短く , 逆 に 低い 音 ほ ど そ 
の 間隔 が 長い と いう こと で す . 一 方 , 音 

長き と いう の は 時 間 の こと で すか ら , オン 


図 4- 音 の 高低 





オフ を 実行 し て いる トー タル 時 間 を 計れ 
ば いい の で す . と ころ が , 実際 に は 正確 な 
時 間 を 簡単 に 計る 方 法 が な い の で , 繰り 返 
し た オン オフ の 回 数 に よっ て , その 長 さ 
を 表す こと に し で いい ます. し た が っ て 。, 図 
4-2 の 例 の よう に 同じ 長き の 音 で も , 音 の 
高き によって, 長 さ を 示す 値 ( オ ンプ オフ の 
回 数 ) は 違っ て くる こと に な り ま す . 

また , 音 の 高き さ ( オ ンプ オフ の 間隔 ) の 表 
現 は , これ も 時 間 で 表し ます . し か し , 数 
える も の が 何 も あ り ま せん . そこ で , 何 か 
基準 と な る 無駄 命令 を 決め て , その 実行 回 
数 を 数 える と いう 原始 的 な 方 法 で 数 値 化し 
ます . 音 を 微妙 に 変え られ る よう に する に 
は , この 無駄 命令 も 6 で きる だ け 簡 単 な も の 
の ほう が いい こと に な り ま すか ら , 最も 単 
純 に 「 実 行 回 数 -1」 を する だ け に し ます . 

これ で , 音 の 長 さ と 高き を 数 値 に 変更 す 
る 方 法 が 決ま り ま し た . 休 符 に つい て は , 
オォ ンプ オフ の 代わ り に オフ オフ と 実行 き 
せれ ば , 無音 状態 に する こと が で きま す . 
デー タ の 内 容 が 決ま れ ば , 残る は プロ グラ 
ム だ け で す . [BX] に ある デー タ の 音楽 演 
奏 を する に は , 次 の よう な 流れ に すれ ば い 
い の で す 、 


①CL 一 [BX] … 音 符 , また は 休 符 の 長 さ 
② CL ニ 0 な ら 演 奏 終了 

③ CH 一 [BX 十 1] … 音 の 高 さ 

④ CH= ニ 0 な ら ⑨ へ 

⑤ BEEP 1: ウ ェ イ ト 

⑥ BEEP 0: ウ ェ イ ト 
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⑦CL 一 CL 一 1 : CL ま 0 な ら ⑤ へ 

⑧ BX < BX 十 1 : ① へ 

⑨ 休 符 ( ウ ェ イ ト X2XCL) : ⑧ へ 

* バ ウェイト"… CL 三 0 に な る まで CH= テ 0 に 
な る まで CH CH 一 1 を 繰り 返す 「 


これ を 実際 に プ 豆 グラ ミン グ し た の が , 
リス ト 4-1 で す . 一 部 , 現時 点 で は 意味 の 
わか ら な い 人 箇所 (ラベ ル 名 で POINT1 と 
POINT2) も ある と 思い ます が , 今 は 無視 
し て くだ さい . な お , 本 章 の プロ グラ ム は 
新た に 作成 する も の で す . 2, 3 章 の プロ グ 
ラム は イン タダ ルー ド し に 2 ど ダフ の カーク 
ク 関 係 に は これ まで と 共通 し て 使え る も の 
も ある の で す が , プロ グラ ム ミ ス を 防ぐ 意 
味 か ら も , あえ て 書き 直し て いま す . 

テス ト の 実行 は , 全 に よっ で デス ト ・ プ ブロ 
グラ ム か ら で す . まだ , 演奏 用 の デー タ が 
何 も は いっ て いま せん か ら , 適当 な 数 字 を 
2 バイ ト ず つ 入 れ て デー タ と 羽 ま す 。 テス 
ト で すか ら , 10 バイ ト ほ ど あ れ ば 十分 で 
す . デー タ の 最後 に は , 演奏 終了 の 合図 (00) 
を 入れ る こと も 忘れ な いで くだ さい 、。 

実際 に 動か し て みる と , 多分 , 音楽 に な 
ら な い 迷 曲 が 演 奏 さ れる と 思い ます . この 
プロ グラ ム て で 実際 に 音楽 を 演奏 る させ る に 
は , 音程 を 表す キチ ン と し た デー タ 表 が 必 
要 で す . この 音程 デー タ 表 と いう も の は , 
本 当 は 自分 で 苦労 し て 作る べき も の な の で 
す . し か し , お 急ぎ の 方 に は "トラ の 巻 」 が 
あり ます . それ は , すなわち 次 節 へ 進む こ 
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リス ト 4-] 


マッ 


BEEP 音楽 の 演奏 (LIST 4-1.ASM) 


/ 広 1 Ss 4 一 ] * ま 災 竣 


MUSTC: 


NOTRET : 


BEEP1 : 


POINT1 : 


POINT2 : 


PAUSE : 


NEXTDT・ 


/ MUSIC pl1ay 
MOV CH, [ BX ] 
AND CH, CH 
JNE NOTRET 
RET 

: NOT RET 

TNC BX 
MOV CL, [ BX] 
AND CL, CL 
JNE BEEP 1 
JIMP PAUSE 
/ BEEP 1 

MOV AL, 6 
OUT 37H, AL 
CALL PWATT 
POINT 1 

NOP 

NOP 

MOV AL, 7 
OUT 37H, AL 
CALL PWATT 
/ POINT 1 

NOP 

NOP 

DEC CH 

JNE BEEP1 
MP NEXTDT 
, PAUSE 


CALL PWATT 
CALL PWATT 


DEC CH 
JNE PAUSE 
TNC BX 
り MP MUSTC 


/ Prodramm WATT 


PUSH CX 
: Wait COUNT 
PUSH AX 
PUSH DX 
MUL AX 
MUL AX 
POP DX 
POP か.4 


4 
II ピピ ゥ タユ ユ ト ネ ト トト ユゥ トト アテ つ ァ ア すす ひ 2 





CH DS : [BX] …… 音 の 長 さ 
CH=0 か ? 

CH=0 で な けれ ば NOTRET 
リタ ー ン 


BX  BX+1 
CL で DS : [BX] …… 音 の 高 さ 
CL=0 か ? 

CL=0 で な けれ ば BEEP1 
PAUSE へ ジャ ンプ 


ALー6 
ビー プ ・ オ ン 
CL の 値 に より ウェ イト を 置く 


効果 音 用 スペ ー ス 

/4 

AL 一 7 

ビー ブッ オフ 

CL の 値 に より ウェ イト を 置く 


効果 音 用 無駄 命令 

/4 

CH で CH 一 1 

CH ま 0 な ら BEEP1 へ 
NEXTDT へ ジャ ンプ 


( 休 符 ) 

CL の 値 に より ウェ イト を 置く 
CL の 値 に より ウェ イト を 置く 
CH て CH-1 

CH0 な ら BEEP1 へ 


BX ~ BXー1 
MUSIC へ ジャ ンプ 


CX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 


AX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
DX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
ウェ イト 用 無駄 命令 

ウェ イト 用 無駄 命令 

DX の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
AX の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
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DEC CL 
JNE WCOUNT 
POP CX CX の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
RET りー ン シン 

MDTOP 1abe] byte Music Data TOP 
db の A の H , の 4 1H, の 9 の H , の 4 の H , の A の H , の 4 1H, の 9 の H , の 4 の H 
db の の 5H , の の の H , の A の H , の 4 EH , の 9 の H , の 4FH, の ADH , の 4EH 
db の 9 の H , の 4FH, の の 7H, の の の H , の 5 の H , の 5 9H , の の AH , の の の H 
db の 5 の H , の 65H , の の AH , の の の H , の 5 の H , の 5 9H , の の AH , の の の H 
db の 5 の H , の 4EH, の の AH , の の の H , の F' の H , の 6 5H , の の AH , の の の H 
db の A の H , の 8 7H , の の CH , の の の H , の B の H , の 6 5H , の の AH , の の の H 


の 58H, の 59H, の の AH , の の の H , の 6 の H , の 4 EH , の の AH , の の の H 
の 6 3H , の 4 9H , の の AH , の の の H , の 6 8H , の 4 1H , の の AH , の の の H 


db 
db 
db の 6BH , の 39H, の の AH , の の の H , の 7 1H , の 33H , の の AH , の の の H 
db の FF'H, の 3 の H , の FFH , の 3 の H , の FF'H , の 3 の H , の の の H , の の の H 


し 


テス ト 4-1 テス ト ・ プ ログ ラム (TET 4-1.ASM) 


> た 文大 誠 克 TEST 4 一 ] メ 災 竣 


CODE Segdmen 命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


asSSume CS:CODE, DS : CODE, SS : STSEG 


PTEST:  :Proqdram TEST 

MOV AX, CS AX < CS 

MOV DS, AX AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 

MOV BX, offEset MDTOP 音楽 デー タ の 先頭 アド レス 

CALL MUSIC 音楽 を 演奏 

MOV AL, の リタ ー ン ・ コ ー ド ・ ノ ー マ ル 

MOV AH, の 4CH プロ セス の 終了 

TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 

1nclude LTST4-1 .ASM LIST4-1.ASM を 取り 込む 
CODE enQds CODE と 名 付け た セグ メン ト の 終わ り 
STSEG Segment stack スタ ッ ク セ グ メ ント の 宣言 

db 1 の の H dup (?) メモ リ 領 域 を 100H バイ ト 確 保 
.STSEG ends スタ ッ ク セ グ メ ント の 終わ り 

end プロ グラ ム ・ エ ンド 


| ほ ーー ペ ーーーーーーーーーーーーーーー ニ ーーーーー ーーーーーーーー ーーーーーーーーーーーー ーー - 一 - ニ ーー 一 ーー ニー ニーーーー- ーー ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ニ ーーーー ニ ーーーーーー ァ 
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己 . 音楽 BEEP 音楽 用 音程 デー タ 


音程 と は 。 いっ た い ど の よう に し て 決め 
られ て いる の で し ょ うか . これ が , 難し い 
よう て 実は 非常 に 簡単 な 取り 決め し か し て 
いな い の で す . 基準 と な る 音 は 導 長 調 の ラ 
で , 周波 数 (1 秒間 の オン ンプ オ フ の 回 数 ) は 
440Hz と な っ て いま す . そし て , 音程 が 1 
オク ター ブ 上 が れ ば 周波 数 は 倍 に ,。 下がれ 
ば 半分 に な り ま す . 1 オク ター ブ を ピア ノ 


で 見 る と , 時 鍵 も 含め て 12 の キー が 並ん で 


いま すか ら , 周波 数 も 12 に 分 けれ ば いい の 
で す が , 均等 に 分 ける の で は な く 。 1 オク 
ター プ 上 が っ た と きだ に 倍 に な る よう 人 o- セ な 
けれ ば いけ ませ ん . 

これ だ け の 決ま りな の で , 基準 音 だ け わ 
か れ ば 音程 デー タ の 作成 は 単なる 作業 に な 
り そ う で すね 。 と ころ が , この ビー プ 音 楽 
と いう の は り は ある し , 正確 な メト ロ 
ノー ム も な いと いう , いわ ば 問題 だ らち け の 
音楽 で すか ら , 完全 な 音程 な を ど 作 り よ う が 











は ] 


_ 16 分 休 待 の 長 さ 20. 


図 4.43 ビー プ に よる 音楽 デー タ 


あり ませ ん . いち お う , この こと を 頭 に 入 
れ た 上 で , 図 4-3 の 音程 デー タ 表 を 見 る よ 
の 財 し 人 包 を だ きぬ 、。 

この デー タ 表 に よる と , 音 の 高 さ が 1 オ 
クタ ー ブ の 差 で 数 字 が キチ ン と 倍 ( 半 分 ) に 
な っ て いる と き と だ いぶ ズレ て いる と き 
と が あり ます が , これ も ビー プ 音 楽に 問題 
の ある 証拠 で , 計算 どおり の デー タ て 実際 
に テス ト を し て みる と , 音程 が 狂っ て し ま 
う ので す . 

て そのため , この 音程 デー タ は 試行 錯誤 の 
粘 果 作 成 し た 貴重 な 資料 な の で す . し か し , 
私 が 音楽 的 に プロ の 耳 を も っ て いる と いう 
わけ で は あり ませ ん か ら , ある い は 音程 に 
藻 十 の 狂い が ある か も し れ ま せん . その あ 
た り の デー タ 修 正 に 関し て は , あな た な り 
の 音 に 仕上 げ る よう に し て くだ さい . この 
音程 デー タ を 基 に し て 作っ た , テス ト 音 楽 
が あり ます の て 実験 し て み ま し ょ う . リス 







63 6C 74 _8A 9E 


5E 9 70 20 90 列 、、AM BC DO0 、EO pp 


ネ ※ ネ テン ポ は CPU の 動作 クロ ッ ク に より 変化 
する . これ は 10MHz の 場合 . 
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ト 4-1 の MDTOP 以降 の デー タ を セッ ト 
し て み で て だ さい 

アレ 1! どこ か で 聞い た こと が ある …… 
と , すべ て の 方 が 思っ て くだ さる と 非常 に 
ウレ シイ の で す が ……。 まず 無理 で し ょ う 
ね . 

この 音楽 の デー タ を 見 る と, 音程 デー タ 
表 ( 図 4-3) そ の まま の 使い 方 で は あり ませ 
ん 上 た と ば 藤 き な お が 生ま つら だ 《 デ クラ 
メ の よう で すし , 小さ な 休 待 も 意味 も な く 
多 〈 使 われ て いる よう に 見 えま す . 実は , 
この 辺 が ビー ププ 音楽 の 長所 で も あり , また 
めん どう な 点 で も ある の で す . で きる だ け 
長所 を 生か す に は , 次 の 事 を 考え な が ら , 
少し ずつ 修正 を 加え て 完成 させ る よう に す 
る し か あり ませ ん . 


1. 連 符 や 音 の 歯切れ 良く し た いと き は , 


間 に 短 い 休 符 を 入れ る . 
例 : ド ・ ド ・ ド ニ ド ・ 短 い 休 符 ・ ド ・ 短 
い 休 符 ・ ド 


2. 音 の 長 さ は , 実際 に 耳 で 聞き 何 度 も 修 
正 を する . 
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1. の 例 で も 短い 休 符 が は いる 分 だ け 音 
が 長く な る こと に な り ま すし , 楽譜 どおり 
の デー タ は な か な か で き な い も の で す . 数 
値 で すか ら , 音符 に で き な い よう な 微妙 な 
長き で も か まわ な い の で す . 聞き な が ら , 
気に入る まで 修正 し て くだ さい . 


3. 楽譜 で は 表現 不可 能 な 高 さ の 音 も 作る 
こと が で きる . 


この 音楽 の 最初 の 部 分 で も 使っ て いる テ 
グ クニ ッ ク で す が , 音程 デー ダ を 少し ( 填 1 ま 
だ は -1]) 竹 わす と と に より , 音 を 震 わ す こ 
と が で きま す . また だ た, ミ と ファ の 中 間 と い 
う よ う な 楽譜 に な い 高 さ の 音 が 作れ る の も 
デジ タル ・ ミ ュー ジッ ク の 面白 さき です 。 

これ で , 実際 の 演奏 用 デー タ が キチ ン と 
な ら な い 理 由 が わか っ た と 思い ます . 自由 
と いう こと は , すなわち めん どう と いう こ 
と が の で の ビデ ナナ ザ ザ ツー ン ) エ 
レク トー ン よ り シ ン セ サイ ザー…… 音 が 自 
貼 に な る に つれ 操作 する スイ ッ チ 類 が 多く 
な っ て いく よう な も の で す . 


133 


づ . 胞 場 感 …BEEP に よる 効果 音 


ゲー ム の 進行 を 側面 か ら 盛 り 上 げ る と い 
う 意味 で は , ビー プ 音 楽 も 1 つの 効果 音 と 


いう こと が で きま す が , 一 般 的 に は 音楽 で 


な い 音 の こと を 効果 音 と いい ます . つ まり , 
ゲー ム ・ セ モン ター な ど に あふ れ て いる 例 の 
合 /0 こ と と で す . 

ビー ブ 音 の 波形 ( 図 4-2) を , も うう 一 度 見 
て くだ さい . 高音 で も 低音 で も , オン の 時 
間 と オフ の 時 間 が 同じ に な っ て いま す . 別 
に , わか りや すく する た め に 同じ 間隔 に し 
て いる の で は あり ませ ん . この 間隔 を を 一 
定 に し て いる か ら こ そ , 一 定 の 高き さ の 音 が 
で て いる の で す . も し , この 間隔 が バラ バ 
フ だ っ た ら , それ は も う 雑 音 で し か な い の 
2 

それ で は , 図 4-4 の よう に ある 決ま っ た 
ルー ル の 下 で , この 間隔 を 変化 させ た ら ど 
うな る の で し ょ うか . 

実際 に どん な 音 に な る の か , 想像 が 付か 
な いか も し れ ま せん が , 例 1 で は 高音 か ら 
低音 へ , 例 2 で は 低音 か ら 高 音 へ , いずれ 
も 急激 に 変化 し て いく ハズ で す . この 図 4 
-4 で は , ビー プ ・ オ フ の 後に 間隔 の 変更 が 
され て ゅ いま す 、。 と も M* の と を 人 蛋 。 上 ス よ 4-1 の 
な か で 間隔 を 示し て いる の は CL で すか 
ら , ビー プ ・ オ フ 後 に CL の 値 を 十 1, また 
は , 一 1 すれ ば いい と いう こと に な り ま す . 

この CL 値 の 変更 場所 を 具体 的 に 見 る と 
リス ト 4-1 の POINT2 が それ に あたり ま 
す ,。 つ まり 。 ここ で 2 つ 並 ん で いる 
(90m) を “INC CL” (0C1FEn) に 書き 換え 
hr 拉 す の よう に な り 。 DR て も 


(0C9FEm) と すれ ば 例 2 の よう に な る わけ 
で す . 同じ よう な こと を POINT1 で も 実 
行 す れ ば , 音 の 変化 は より 急激 に な る こと 
に な り ま す . 結局 , 全体 で は 次 ペー ジ の 4 種 
類 の 音 変化 が で きま す . 

この 4 種 の 音 変化 を させ る プロ グラ ム が 
リス ト 4-2 で す が , それ ぞ れ 実行 が 終わ る 
と 変更 し た ポイ ント を NOP(90r) に 戻す 
よう に し て あり ます . 

この ブログ ラム は リス ト 4-1 を イン ク 
ルー ド す る 形 で セー ブ し て お いて く 〈 く だき さ 
ぃ い .5 章 で は , この セー ブ し た プロ グラ ム を 
イン クル ー ド し な が ら 迷 路 ゲ ダー ム を 作り ま 
す . ア セン ブル し た ら テ スト ・ プ ログ ラム を 
実行 し て みて くだ さい . 





図 4-4 ビー ブ 音 を 変化 させ る 









(② POINT2 の と ころ を 0C1 Em 記 c cc 内 


3 POINT1, POINT2 二 と こる ろ を 
⑭ POINTI POINT2 の と こ 


ど 放 を 将 に な を なり まし た か 。, オ イン アベ ペー ダー 
の 襲来 を 思わ せる よう な , そん な カッ コイ 
音 に な っ た 方 も いる か も し れ ま せん . 同 
じ デ ー タ で も 効果 音 の コー ル 先 を 4 種類 変 
えて 実験 し て みる と , 色々 な 音 に 変化 する 
は ず で す . デー タ に よっ て は , か な り 面 白 





リス ト 4-? BEEP に よる 効果 音 (LIST 4-P.ASM) 
1 1 St 4ー2 メメ 丸 


SND1 : , SouND 1 


MOV AX , の C9FEH 
JMP CPT2 
SND2 : j: SouND 2 
MOV AX, の C1FEH 
JMP CPT2 
SND3: : SouND 3 
MOV AX , の C9FEH 
JMP CPT1 2 
SND4 : : SouND 4 
MOV AX , の C1FEH 
CPT1 2 : 
MOV DIT,offset POTINT1 
MOV [Dr ] , AX 
CPT2 : 
MOV Dr, ofEfset POINT2 
MOV [Dr ] , AX 
CALL MUSTC 
MOV AX , 9 の 9 の H 
MOV DrT, offset POTINT1 
MOV [Dr ] , AX 
MOV Dr, ofFfset POTINT2 
MOV [Dr ] , AX 
RET 


1nclude LTST4-1 .ASM 
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い 音 が 作れ る と 思い ます .。 た だ し ,。 こう い 
う 特殊 音 に は デー タ 表 な ど あ り ま せん か 
ら , すべ て 自分 で 記録 管理 し て お か な いと , 
イザ と いう と き に 毎回 テス ト の 連続 と いう 
こと に な っ て し まい ます . その 辺 は 自分 な 
り 9 所 華 示 し て 4《 だ さい 。 


AX に (DEC CL) の マシ ン 語 コー ド を 代入 
CPT 2 へ ジャ ンプ 


AX に (INC CL) の マシ ン 語 コー ド を 代入 
CPT 2 へ ジャ ンプ 


AX に (DEC CL) の マシ ン 語 コー ド を 代入 
CPT 12 へ ヘ ジ ャ ンプ 


AX に (INC CL) の マシ ン 語 コー ド を 代入 


DI に POINT1 の オフ セッ ト ・ ア ドレ ス を 代入 
POINT1 の マシ ン 語 コー ド を 書き 換え る 


DI に POINT2 の オフ セッ ト ・ ア ドレ ス を 代入 
POINT2 の マシ ン 語 コー ド を 書き 換え る 
音楽 演奏 

NOP コー ド を 2 つ 分 AX へ 格納 
POINT1 の オフ セッ ト を DI へ 

POINT1 を NOP に 初期 化 

POINT2 の オフ セッ ト を DI へ 

POINT2 を NOP に 初期 化 

リタ ー ン シン 


LIST4-1.ASM を 取り 込む 
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eX 
テス ト 4-2 テス ト ・ プ ログ ラム (TET 4-8.ASM) 





次 誠 大 次 も GS 七 4-2- 叩 し 人 る 、 全 人 多 る 人 3 
CODE Segment 命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 
aSSume CS:CODE, DS : CODE, SS : STSEG 


PTEST:  :Program TEST 


MOV AX, CS AX < CS 

MOV DS, AX AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 

MOV BX, offset MDTOP 音楽 デー タ の 先頭 アド レス 

CALL SND1 効果 音 1 を 出す 

MOV AL, の 正常 終了 

MOV AH , の 4CH プロ セス の 終了 

TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 

inc1ude LTST4-2.ASM LIST4-2.ASM を 取り 込む 
CODE ends CODE と 名 付け た セグ メン ト の 終わ り 
STSEG Seqgment STACK スタ ッ ク セ グ メ ント の 宣言 

db 1 の 2H dup (?) メモ リ 領 域 を 100H バイ ト 確 保 
STSEG enQds スタ ッ ク セ グ メ ント の 終わ り 

enQd プロ グラ ム ・ エ ンド 


ニーーーーーーーーーーーーーーー ニ ーーーーーーー ニ ーーー ニー ニーー ニ ーー 
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4. FM 音源 てこ GS … FM 音源 ボー ド 専 用 


本 節 と 次 の 5 節 は , PC-9801 シリ ー ズ 用 
の FM 音源 ボー ド を お 持ち で な い 方 は , 実 
際 に テス ト を する こと は で きま せん . し か 
し , 将来 の た め に いち お う 読 ん で お いて も 
損 に は な ら な いと 思い ます が , その あたり 
の 判断 は オマ カセ いた し ます . 

音 は 空気 の 震動 で すか ら , その 振動 波 の 
間 に は , か な ら ず 変化 に 要する 時 間 が ある 
わけ で す . し た が っ て , 本 当 の 音 の 原点 と 
は 図 445 に ある よう な サイ ン 波 の こと を 
いい ます . - ( 

し か し , こ の よう な キレ イ な サイ ン ・ カ ー 
ブ だ け で は 世 の な か に ある さま ざま な 音 を 
表現 する こと は で きま せん . 世 の な か の 音 
と いう も の は さま ざま な ノイ ズ が は いっ て 
1 つの 音 と な っ て いる わけ で す . その よう 
な 音 を 電気 的 に 作り 出す に は , この 基本 の 
サイ ン 波 に 色々 な 細工 を し て , 付 た よう な 
音 の 波 に 加工 し な けれ ば な り ま せん . これ 


を 疑似 的 に で きる の が SSG (PSG) 音源 で 
あり , 本 格 的 に で きる の が FM 音源 な の で 


本 、 








FM (Frequency Moduration) 音源 と い 
う の は 1 つの シン セ サ イ ザー で すか ら , 理 
論 的 に は , どん な 流 形 の 音 で も 作り 出せ ま 
す . 極端 な こと を 言え ば , あな た の 好み の 
歌手 の 声 を 作る こと も 可能 な わけ で す . た 
だ し 。 され を すず る た め に は オシ ロス コー プ 
を 使っ て その 声 の 波形 を 詳し く 分 析 し , そ 
れ と 同じ 波形 を 試行 錯誤 し な が ら 作 り 出 さ 
な けれ ば な り ま せん . 現実 的 に は , この よ 
う な こと が だ れ に で も で きる も の で は あり 
ませ ん し , 偶然 に 期待 する し か 方 法 は な さ 
で の 91C す ( 

それ で は , せっ か くく の FM 音源 が まる で 
宝 の 持ち 腐れ に な っ て し まう の で は な い 
か , と いう こと に な り ま す が , その た め に 
最初 か ら メ ー カ ー 側 で , 色々 な 楽器 の 音 や 
効果 音 を 用 意 し て くれ て いる の で す . 
BASIC で 音色 番号 を 指定 すれ ば , ピア ノ 
や 小鳥 の さえ ずり 音 が 簡単 に 出 て くる の は 
その た めで す . 

これ に 対し , SSG (Synthesized Sound 
Generator) と いう の は 1 つの プリ セッ ト 
され た 音色 と ノイ ズ て で 構成 され て お り , 音 
色 の 決ま っ た 音楽 演奏 は で き て も , 効果 音 
の 用 意 な ど は あり ませ ん . その た め , 効果 
音 を 出す に は 音源 と ノイ ズ を 組み 合わ せ た 
り , エン ベロ ー プ (時 間 的 な 音量 変化 ) を か 


- ける な ど し て , 旋 技 で 作る こと に な り ま す . 


で すか ら , FEM 音源 の よう に どん な 音 で も 
で きる と いう わけ に は いき ませ ん が , それ 
で も 工夫 次 第 で いろ いろ な 効果 音 を 作る こ 
と が 可能 で す . 
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時 間 


4-6 複雑 な 音色 の 波形 


この よう な 特徴 の ある FM 音源 と SSG 
を 両方 兼ね 備 と た サウ ンド ・ ボ ー ド で す が , 

ここ で その 合用 方 法 す べ て を 書く こと は ス 
ペー ス 的 に 無理 で す . それ だ け で , それ こ 
そ 1 冊 の 本 に な っ て し まい ます . そこ で , 
ここ で は FM 音源 の 基本 的 な 原理 と ,。 マシ 
ン 語 に よる FM 音源 コン トロ ー ル に つい 
て で て 。 と に か く ド レミ を 出す と いう こと を 最 
終 目標 に する こと に し まし た . 

まず ,。 スピ ー カ ー に 送る 信号 で す が , 背 
色 が 加わ る こと に より ビー プ 音 楽 よ り ず っ 
と 波形 が 複雑 に な り ま す . これ は 時 間 の 変 
化 と と も に 複雑 な 形 の 電圧 変化 が 加わ る と 
vs と 宙 時 

この 図 4-6 に ある 波形 は 単なる 例 で 
あっ て 特別 な 意味 は あり ませ ん が , この よ 
う な 複雑 な 波形 を どの よう に し て 作り 出し 
て いく の か , を 解明 し な けれ ば な り ま せん . 
その た め に は FM 音源 の 基礎 と な っ て い 
る ノコ キリ 濾 と サイ ン 濾 の 関係 を 理解 する 
必要 が あり ます . と いう の は , FM 音源 で は 
すべ て の 音 を 2 つの 波形 の 合成 と いう 形 で 





作っ て お り , その 基本 と な る の が ノコ ギリ 
波 と サイ ン 渡 で ある か らら です. そして, ど 
ん な 複雑 な 波形 も この 合成 を 何 度 も 繰り 返 
すこ と に よっ て , 作成 可能 と な る の で す . 
この よう な 合成 の 基本 と な る の は , 簡単 に 
言う と 図 4-7 に 示す よう に ノコ ギリ 波 か 
ら 生 み 出 され る サイ ン 濾 に あり ます . 

図 4-7 に 示し た 記憶 回 路 の な か に は , サ 
イン 濾 の 素 が は いっ て いま す . この サイ ン 
波 の 素 と いう の は , は いっ て くる 電圧 に 
よっ て 出る 電圧 を 決定 する も の で , 図 4-7 
の よう に 直線 的 に 上 昇 する 電圧 の と き に , 
きれ いな サイ ン ・ カ ー ブ を 描き ます . し た 
が っ て , 出 て くる サイ ン 波 の 周波 数 を 決め 
て いる の は ノコ ギリ 濾 で あり , ノコ ギリ 流 
の 周波 数 が その まま サイ ン 波 の 周波 数 に な 
る の で す . また , ノコ ギリ 波 の 電圧 変化 率 
(数 学 的 に 言う と 傾き ) を 途中 で 変え る と , 
出 て くる サイ ン 波 の 形 も 途中 で 変わ っ て き 
ます . た と えば 図 4-8 で は ノコ ギリ 波 の 電 
圧 が 前 半 は 急激 に , 後半 は 穏やか に 上 昇 し 
て いる だ ため, 出 て くる サイ ン 液 は 標準 形 と 
は 違っ て 前 半 の カー ブ が 急 に な っ て いま 
す . 

この よう な 関係 か ら , 記憶 回 路 に 入れ る 
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ノコ ギリ 波 を より 複雑 に すれ ば , 出 て くる 
波形 は さら に 複雑 に 変化 する こと が 想像 で 
きま す . その た め , 実際 に は ノコ ギリ 波 と 
サイ ン 波 を 先 に 加算 合成 し , 複雑 な 形 に し 
て か ら 記 憶 回 路 に 入力 し ます . そし て , 記 
憶 回 路 か ら 出 力 さ れ た 波形 に エン ベロ ー プ 
(か け 人 算 合 成 に より 時 間 的 な 音量 変化 を 付 
ける こと ) を か け て , 1 つの 波形 が で き 上 が 
り ま す . 加算 合成 と , か け 人 算 合 成 の 実体 は 
図 449 の よう な も の で す . 

この ノコ ギリ 波 と サイ ン 波 を 加算 し た も 
の を 記憶 回 路 に 入れ , 出 て きた 濾 に エン ベ 
ロー プ を か ける , と いう こと を 基本 構成 と 


ER 
2 章 音楽 演奏 と 効 果 音 


し た も の を オペ レー タ と いい ます . FM 音 
源 ボ ー ド に 搭載 され て いる シン セ サ イ ザー 
IC は , 1 つの 音 に 対し て 4 つの オペ レー タ 
を 持っ て お り , 図 4-10 に ある よう な 組み 
合せ で , さら に 複雑 な 波形 を 出力 する よう 
に な っ て いま す . これら の オペ レー タ の 内 , 
いち ば ん 最後 に あっ て 音 の 波形 を 出力 する 
よう に な っ て いる も の を キャ リア と いい , 
キャ リア に 対し て 変調 用 の 波形 を 送る オペ 
レー タ の こと を モジ ュ レ ー タ と いい ます . 
また , この よう な オペ レー タ の 組み 合せ ( 接 
続 の 仕方 ) の こと を アル ゴリ ズム と いい ま 
ず 。 
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5 壮 ロ ベレ ー ク | 較 園 テ ベレ ー タ コ 


オペ レー タク 議 ォ ペレ ー タ ッ 還 オペ レー タ 4 


 。 





以上 が FM 音源 の 最も 基本 的 な 概念 で 
す が , 実際 に 自由 な 音 作 り を する に は これ 
ら の 知識 に 加え て , その コン トロ ー ル 方 法 
を 理解 し な けれ ば な り ま せん . 本 書 で は , 
FM 音源 に 関し て は 最初 に 述べ た よう に , 
基本 的 な 原理 を 理解 する こと と , マシ ン 語 
に よる ドレ ミ の 演奏 に ター ゲッ ト を 絞っ て 
ゅ ます の で , 音 作 り そ の も の に 興味 の ある 
方 は 専門 書 に よる 研究 を お 勧め し ます . 
ゲー ム に お いて は , まず FM 音源 に よる 音 
楽 演奏 を , マシ ン 語 レベ ル で 利用 で きる よ 
リ り 反 な が なこ 拓 が 第 一 で す . 「 

比較 的 簡単 な 方 法 と し て は , サウ ンド 


FRP EHP 
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BIOS を 使う 方 法 が 考え られ ます . 演奏 に 
際 し て は , サウ ンド BIOS の 初期 設定 が 必 
要 と な り ま す . …… が 。 結論 と し て これ を 
マシ ン 語 ゲー ム に 利用 する わけ に は いか な 
い の で す . その 理由 は , これ が BASIC て で 使 
用 され て いる ルー チン で ある た め , [srop | 
で ブ プレ イク され て し ます 9 と い 9 ま マシ ン 語 
が ー ム に と つっ つ 仁 / がき し より あな いらい 欠点 
が ある か ら で す . また , サウ ンド BIOS は 
汎用 性 を 考え ん て, いろ いろ な 機能 が 付加 さき 
れ て いる た め に , 処理 スピ ー ド の 点 で も 満 
足 の いく も の で は あり ませ ん . 
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ロ . ミュ ー ジ ッ ク … FM 音源 で ハー プシ コー ド 


サウ ンド BIOS に 頼れ な いと な る と , シ 
ン セ サイ ザーIC(YAMAHA の YM-2203) 
を 自分 で 直接 コン トロ ー ル する し か あり ま 
菅 ん 。。 つま り ,。 こと の シン セ サ イ ザーIC の 
FM 音源 部 (以下 , FM 音源 IC と 略す ) に 対 
し て , 音色 と か 音階 の デー タ を 送る と いう 
こと で す . 難し そう な 気 が す る か も し れ ま 
せん が , そこ に は 簡単 な ルー ル が あり ます 
か ら , 素直 に それ に 従い きえ すれ ば いい の 
re) 

で は , まず は ルー ル 1 と し て , 音 を 出す 
た め の 大 ま か な 手 順 を 理解 し て くだ さい . 


1) FM 音源 IC に 対し , 音色 デー タ を 送る 

2) FM 音源 IC に 対し , 音程 デー タ を 送る 

3) FM 音源 IC に 対し , キー・ オ ン ( 音 を 出 
す と いう 合図 ) デ ー タ を 送る 


4) 音 の 長 さ 分 だ け , ウェ イト を お く 
5) FM 音源 IC に 対し , キー・ オ フ ( 音 を 止 
め る と いう 合図 ) デ ー タ を 送る 


音色 デー タ は , 音色 の 変更 が な い 限 り 
デー タク を 送り 直す 必要 は あり ませ ん か ら , 
実際 に 曲 を 演奏 する 場合 は 2) ~5) を 繰り 
返す と いう こと に な り ま す . いか に も 科 単 
そう な ルー ル の 1 で す が , 問題 は この 「 デ ー 
クタ を 送る 」 と いう 部 分 に あり ます . ウェイ ト 
以外 は すべ て 「 デ ー タ を 送る 」 に な っ て いま 
す が , FM 音源 IC の どこ に , どん な デー タ 
を , どう いう 方 法 で 。 と いう こと が 具体 的 
に まっ た く (明記 され て いま せん . 実は 。 こ 
れ が 本 節 最大 の ヤマ 場 で も ある ルー ル の 2 と 
いう わけ な の で す . テー マ が 色々 あり ます 
か ら , 1 つ ひ と つ 順 を 追っ て クリ ア し て ぃ い 
(いこ A も ませ J07 : 





この 図 を 見 る と , 1 つの アド レス で 複数 
の パラ メー タ を 持っ て いる も の が あり , あ 
まり わか りや すい 構成 と は いえ ませ ん . し 
か し , ルー ル 1 に ある デー タ の 内 , 音程 デー 
タ の 送り 先 と キー の オン オフ は , 確認 で 
きた と 思い ます . そう する と , 必然 的 に 残 
り の レジ スタ (コメ ント の な いも の は 除く ) 


は , 音色 に 関す る レジ スタ と いう こと に な 
り ま す . つま り , めん どう な の は 最初 に 音 
色 を 設定 する こと で , 音階 を 演奏 する の は 
3 つの レジ スタ に デー タ を 送る だ け で いい 
の で す . た だ し , FM 音源 部 は 全部 で 3 チャ 
ン ネ ネル あり ます か ら , 3 重奏 を する た め に 
は , デー タ も チャ ン ネ ル ご と に 別々 に 送ら 


| 
ー 





の 


BLOCK F-Num.2 


3CH ※F-Num.1 


3CH ※ 3CH *※ 
BLOCK F -Num.2 


FB CONNECT 











な けれ ば な り ま せん . 
な お , 各 レ ジス タ ・ ア ドレ ス の 意味 に つい 
て は , ここ で は 概略 だ けし か 書い て あり ま 


せん の で , 詳し く は 色々 な 参考 書 や ,。 サウ 
ンド ボー ド に つい て いる マニ ュ ア ル な ど を 
読ん で くだ さい . 








4-18 『DT/MULTI』 の アド レス 内 容 





アド レス の 割り 振り 方 は ほか の 項目 に 
の ks あじ に ま 導 。 また | ナチ ャ ン ネ ル に 対 
する デー タ 」 の 場合 は , 各 チ ャ ン ネ ル に つい 
て デー タ は 1 つ で すか ら , アド レス は 単純 
に チャ ン ネ ル 0-2 の 順に 並ん で いま す . 各 


パラ メー タ の 設定 範囲 は , 図 4-12 に 示さ れ 


て いる と お り で す が , 1 つの アド レス を 複 
数 の パラ メー タ で 使用 し て いる 場合 に は , 
それ ぞ れ の デー タ を いっ た ん 2 進数 に 直し 
て か ら 所 定 の ビッ ト へ 置き , 改め て 1 バイ 
ト の デー タ に まとめ る 必要 が あり ます . 

音程 デー タ は , 11 ビッ ト を 使っ て 表現 き 
れ て いま すか ら , デー タ を 送る と きも 上 位 
(オク ター ブ ・ デ ー タ +F-Num.2) か ら 順 に 
送ら れ な けれ ば な り ま せん . 

な お , 具体 的 な 音色 デー タ ( ピ アノ と か バ 
イオ リン な どの ) は , 音源 ボー ド 付 属 の マ 
ニュ アル を 参照 し て くだ さい 、。 








SLOT ヤー ヤヤ で セイ 
CH (チャ ン ネ ル ) 
DT (音程 の ズレ ) 
MULTI (周波 数 比 ) 
( 出 カ レベ ル ) 
(EG の Rate 変 化 ) 
( 音 の 立ち 上 が り Rate) 
(SL ま で の Rate ) 
(SL か ら TL=0 ま で の Rate) 
(DR の 減衰 量 ) ( 小 ) 
(キー・ オ フ か ら TL=0 ま で の Rate) ( 長 ) 
F-Num.2・1 (音程 デー タ ) 
BLOCK (オク ター プ ) ( 低 ) 
FB (第 1 オペ レー タ の 変調 度 ) (オフ ) 
CONNECT (アル ゴリ ズム ) 
* ネ Rate と は , 時 間 を 決め る た め の 割 合 
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4-13 各 パ ラメ ー タ の 設定 範囲 


以上 が , FM 音源 IC を コン トロ ー ル す 
る た め の 方 法 で す . 文 草 に する と , ルー ル 
だ ら け と いう 感じ が する か も し れ ま せん 
が , ブロ グラ ム の ほう は デー タ が 多い だ け 
で ,- 意外 と ど と ス ツ キ リゼ て いま す 。 と りあ え 
ず , 音色 を ハー プシ コー ド に 設定 し , 当初 
の 目的 どおり 「 ド レミ ファ ソラ シド 」 を 演奏 
当る さと に じ ぼ に \ 更 

ここ で は , FM 音源 3 チャ ン ネ ル 全 部 の 
音 を ハー プシ コー ド に し て いま す が , 別 の 
ブー タク で も レンス ト に も に あいま 
リュ ー ム は マシ ン 語 で 実生 し た ほう が 大 き 
く な りり ます. これ は BASIC に お ける ボ 
リュ ー ム の 設定 が 少し 低め ゆめ に な っ て いる た 
めで す . また , いずれ に し て も 音色 を 自分 
で 直接 コン トロ ー ル で きる よう に な っ た わ 
け で すか ら , メー カー 指定 の 音色 に こだわ 
ら ず に , より リア ル な 音 を 求め て いっ て み 





て くだ さい . 色々 と デー タ を 変え て いる 内 
に , アッ と 和 驚く よう な 「 イイ 音 」 に 巡り 会 え 
る か も し れ ま せん . 

音楽 と いう テー マ は , まだ まだ 奥 が 深く , 
効果 音 , SSG, ミュ ー ジ ッ ク 割 り 込 み …… 
な ど な ど , ペー ジ と 時 間 に 制 限 が な けれ ば ば , 


も っ と も っ と 追 完 し た い の で す が , 本 書 で 


は 残念 な が ら こ の 程度 が 限界 の よう で す . 
た だ し , 読者 の 皆さん の 希望 が 強けれ ば , 
『PC-8801 マシ ン 論 交 ウ ンド プロ グラ ミン 
グ 』( ア スキ ー 出 版 局 発行 ) の PC-9801 版 の 
企画 が 立つ か も し れ ま せん . と りあ え ず , 
本 書 は ゲー ム マ シン 語 の テー マ が , まだ ま 


だ 終わ っ て いま せん か ら ( と いう より , 先 の 


ほう が 長い ), ここ は FM 音源 に 対す る 自 
信 だ け を 付け た こと に し て ,。 先 へ と 進む こ 
属 い だ た し まし ょ う 。 
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リス ト 4-3 FM 音源 に よる ハー プシ コー ド 演 奏 (LIST 4-3.ASM) 
ーーーーーー テ ーーーーーーーーーーーーーー テ ーー 入る ュ エ エ ヤ エ ャ エ ヤ ャ ヤ ャ ヤ ャ ヤ ャ ヤ ャ ヤ ャ ェ ヤ ェ ャ ヤヤ ョ キョ べべ べべ 


大炊 次 大 征 TG 中 4ー3 炎 丸 竣 竣 
CODEg Seqgmen 命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 
asSSurmwe CS:CODE, DS : CODE, SS : STSEG 


PTEST:  :Program TEST 


MOV AX, CS 
MOV DS, AX 
MOV BX, ofEfset RDATA と 
MOV CX , うう 5 音色 の 設定 (ハー プシ コー ド ) 
TLP1 : >Test LooP 1 
MOV DX, [BX] DH ~ FM 音源 IC 内 部 レジ スタ 番号 
ADD BX, 2 DL 上 記 レ ジス タ に 送る デー タ 


XCHG DL, DH 
CALL OUTREG 
LOOP TLP1 


MOV BX, offset SDATA BX 音楽 デー タ の 先頭 アド レス 
MOV CX, 8 CX 演奏 され る 音符 数 
El TLP2 : :Test LooP 2 
1 46 CALL PLAY 音 を 出す 
CALL PWATT ウェ イト を 置く 
CALL KEYOFF 音 を 止め る 
LOOP TLP2 上 記 を CX 回 繰り 返す 
MOV AX , の C の の H キー ボー ド ・ バ ッ フ ァ ・ ク リア 
TNT 21H ノー マル ・ エ ンド 
MOV AL 上, の プロ セス の 終了 
MOV AH, 4CH ファ ンク ショ ンコ ー ル (MS-DOS へ 戻る ) 
TNPT 21H 


OUTREG: :OUT REGster 


PUSH CX CX レジ スタ 保存 

MOV CX , DX CX ー レ ジス タ 番 号 & デー タ 

MOV DX, 188H DX 一 ポー ト 番 号 セ ッ ト …… 188H 
REDST:  :REaD STatus 

TN AL, DX 

AND AL, 8 の H 和信 力 ポ ー ト 188H の ビッ ト 7 が 0 まで 待つ 

JNE REDST 

2 に na | FM 音源 IC 内 部 レジ スタ の 選択 … ① 

ェ rep 24 

NOP 無駄 命令 に よる ウェ イト 

endm (20MHz で 85 クロ ッ ク 以 上 確保 ) 

MOV DX, 1 8AH 

MOV AL , CL (① で 選択 し た レジ スタ ヘ へ デー タ を 送る 

OUT DX, AL 

POP CX CX レジ スタ 復元 

RET り あま ャ ャ ン 


El ヶ 時 oi 
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PLAY・ 


WTLP : 


KEYOFF : 


RDATA: 





) PLAY music 
MOV DL , [BX ] 
TNC BX 

MOV DH, の A4H 
CALL OUTREG 
TNC DH 

CALL OUTREG 
TNC DH 

CALL OUTREG 
MOV DL , [BX ] 
TNC BX 

MOV DH , の A の H 
CALL OUTREG 
TNC DH 

CALL OUTREG 
TNC DH 


CALL OUTREG 


MOV DX, 28F の H 
CALL OUTREG 
MOV DX, 28F1H 
CALL OUTREG 
MOV DX, 28F2H 


CALL OUTREG 


,/ Prodram WAITT 


PUSH CX 

MOV CX , 8 の の の H 
: WaiT LooP 

PUSH ム 双 

POP AX 

LOOP WTLP 

POP CX 

RET 

/: KEY OFF 

MOV DX , 2 8 の の H 
CALL OUTREG 
MOV DX , 28 の 1H 
CALL OUTREG 
MOV DX , 2 8 の 2H 
CALL OUTREG 
RET 


: Register DATA 


db 
db 


3 の H , 12,31H, 12,32H, 12 


ーーーー ニーーー = エーーー 


FM 音源 CH.1 に オク ター プ 音 階 
デー タ の 内 の 上 位 3 ピット を 送る 


FM 音源 CH.2 に オク ター プ 音 階 
デー タ の 内 の 上 位 3 ビ ピット を 送る 
FM 音源 CH.3 に オク ター プ ゴ 音 階 
デー タ の 内 の 上 位 3 ビッ ト を 送る 


FM 音源 CH.1 音階 デー タ の 残り 
8 ビッ ト を 送る 


FM 音源 CH.2 音階 デー タ の 残り 
8 ピット を 送る 

FM 音源 CH.3 音階 デー タ の 残り 
8 ビッ ト を 送る 4 
FM 音源 CH.1 の キー・ オ ン 


FM 音源 CH.2 の キー・ オ ン 


FM 音源 CH.3 の キー・ オ ン 


無駄 命令 に よる ウェ イト 


"im 音 の 長 さ と な る CX の 値 に よっ て 長 さ が 変化 する 


FM 音源 CH.1 の キー・ オ フ 


FM 音源 CH.2 の キー・ オ フ 


FM 音源 CH.3 の キー・ オ フ 


Detune/Mutiple の レジ スタ ・ ア ドレ ス と 送る デー タ 


38H, 1 の H+1 5, 39H, 1 の H+ 1 5 , 3AH, 1 の H+1 5 
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34H, 1, 35H, 1, 36H, 1 
3CH , 7 の H+ 3 , 3DH , 7 の H+ 3 , 3EH, 7 の H+3 
Total Level の レジ スタ ・ ア ドレ ス と 送る デー タ 
4 の H, 32, 41H, 32, 42H, 32 
48H, 57, 49H, 57, 4AH, 57 
4 4H, 3 の , 4 5H , 3 の , 4 6H, 3 の 
4CH, の ,4DH, の , 4EH, の 
Key Scale/Attack Rate の レジ スタ ・ ア ドレ ス と 送る デー タ 
5 の H , 31 , 51H, 31 , 52H, 31 
58H, の C の H+ 31 , 59H, の C の H+ 31 , 5AH, の C の H+ 31 
54H, 31 , 55H, 31 , 56H, 31 
SCH , 8 の H+ 31 , 5DH , 8 の H+ 31 , 5EH, 8 の H+31 
Decay Rate の レジ スタ ・ ア ドレ ス と 送る デー タ 
6 の H,12,61H,12,62H,12 
68H, 2,69H, 2, 6AH, 2 
64H,12,65H,12,66H,12 
6CH, 1 33, 6DH, 133, 6EH, 1 33 
Sustain Rate の レジ スタ ・ ア ドレ ス と 送る デー タ 
7 の H, 4,71H, 4,72H, 4 
78H, 4,79H, 4 , 7AH, 4 
74H, 4,75H, 4,76H, 4 
ん E ム 7 。 0 は 。 7 時 。 7 
Sustain Level/Release Rate の レジ スタ ・ ア ドレ ス と 送る デー タ 
8 の H, 1 の H+1 の , 81H, 1 の H+1 の , 82H, 1 の H+1 の 
88H, の F の H+6, 89H, の F の H+6, 8AH, の F の H+6 
84H,6,85H, 6,86H, 6 
8CH , 2 の H+ 7 , 8DH , 2 の H+7 , 8EH, 2 の H+7 
Self-Feedback/Connection の レジ スタ ・ ア ドレ ス と 送る デー タ 


Fr な FE BEE BBBEB BEBB BBBE BB 


Qb の B の H , 38H+2 , の B1H, 38H+2 , の B2H, 38H+2 
SDATA:  :Sound DATA 

db 18H+2 , 6AH 4 オク ター プ 目 ド 

db 1 8H+2 , の B6H 4 オク ター プ 目 レ 

Qb 1 8H+3, の BH 4 オク ター プ 目 ミ 

db 18H+3, 39H 4 オク ター プ 目 ファ 

db 1 8H+3, 9EH 4 オク ター プ 目 ソ 

db 18H+4 , 1 の H 4 オク ター プ 目 ラ 

QDb 1 8H+4 , 8FH 4 オク ター プ 目 シ 

db 2 の H+2 , 6AH 5 オク ター プ 目 ド 
CODE ends 命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 終わ り 
STSEG Segment stack スタ ッ ク 用 セグ メン ト の 開始 

db 1 の の H dup(?) デー タ 域 を 100H バイ ト 確 保 
STSEG enQdSs スタ ッ ク 用 セグ メン ト の 終わ り 

end プロ グラ ム ・ エ ンド 


mm 











さ 

S み 章 
e 迷路 型 ゲ ー ム 
@⑮ リ アル タイ ム な アク ショ ン ゲ ー ム を 分 類 
する と , シュ ー テ ィング ゲー ム ( イ ン ベ ー 
ダー 型 ), 迷路 型 ゲ ー ム (パッ クマ ン 型 ), ス 
クロ ー ル ゲー ム ( ゼ ビ ウ ス 型 ) の つ に 大 
別 で きま す . な か で も アク ショ ン ゲ ー ム は , 
ほとん ご の も の が 何ら か の 迷路 と 切っ て も 
切れ な い 関係 と 言え る か も し れ ま せん . 一 
部 に は 食傷 気味 こと いう 声 も 聞こ えま す が , 
まだ まだ その 人 気 は 落ち て こない よう で 
天 

人 でき 本来 の 意味 で の 迷路 と は , 出口 を 求め て 
ウロ ウロ する よう な 道 の こ と を 言う の で す 
が , ゲー ム の 場合 に は も う 少 し 拡大 解釈 し , 
画面 の な か に 行け る と ころ と 行け な いと こ 
ろ が ある よう な も の を ., 迷路 型 ゲ ー ム こと 
言っ て ます . 本 章 で は , この 迷路 の 秘密 を 
全部 バラ し て , 迷路 を た だ の 道 に し て し ま 
いま し ょ う . 











] . 座標 デー タ … いけ る ⑦ いけ な い の ⑦ 


よく 遊園 地 な ど に , ガラ ス で 凍 まれ た 音 
屋 が た くさ ん ある 迷路 が あり ます . つま り 
どこ が 出口 か わか ら な くし て 楽し む の で す 
が , も し 床 の 部 分 に 出口 を 示す 矢印 が 描い 
て あっ た ら ど う で し ょ うか . 楽し く は な い 
代わ り に , 子供 で も 出口 を 間違え る こと は 
な く な り ま すね . これ は , 迷路 を 壁 ( こ こ で 
は が ガラス) で 捉え る の で は な く , 矢印 に よっ 
て 判断 させ る よう に する こと で すか ら , 壁 
は 視覚 上 の 単なる 飾り に 過ぎ な く な っ て し 
まう わけ で す . 

迷路 の な か で いけ る 所 と いけ な い 所 を 判 
断 する 方 法 に この 考え 方 を 取り 入れ よう と 
いう の で す . わか りや すく いう と , 画面 で 
は 壁 が 迷路 を 作っ て いる よう に 見 えて も , 
現実 に は 壁 で は な く 〈 く 矢印 の 方 向 に より パ 
ター ン が 動く よう に する の で す . 

も ちろ ん , 実際 の ゲー ム 画 面 に 矢印 を 描 
くわ け に は いき ませ ん か ら , 矢印 は その ま 
ま 別 の 場所 に 記憶 し て お く こ と に な り ま 
す . そし て ,。 パタ ー ン が 移動 で きる すべ て 
の ゲー ム 座 標 に この 矢印 を 置き , 1 コマ 移 
動 す る た びに それ を チェ ッ ク す る の で す . 
こう すれ ば , パタ ー ン の 位置 か らい ける 所 
と いけ な い 所 の 判断 が , 簡単 に で きる わけ 
で 才 , 

何だ か , わか っ たよ うな, わか ら な いよ 
う な 変 な 気 が びす る か も し れ ま せん が , も う 
少し 具体 的 に 考え て み ま し ょ う )。 矢印 を 置 
〈 場所 と は メモ リ し か あり ませ ん . メモ リ 
に 置く た め に は 数 値 で な けれ ば な ら な い の 
は 当然 の こと で す . そこ で , まず 矢印 を 数 


値 に 変換 する 必要 が 生じ て きま す . 矢印 と 
は , すなわち いけ る 方 向 の こと で すか ら , 
全部 で 8 方 向 分 あり ます . いっ ぱ ぽう, メモ 
リ に 置け る 数 値 も , 1 バイ ト つ まり 8 ビッ 
ト で すか ら , 1 ビッ ト ご と に 1 つの 方 向 を 
表す よう に し , いけ る 場合 は 1. いけ な い 場 
合 は 0 と すれ ば , そこ の 座標 の 矢印 を すべ 
て 表現 で きる こと に な り ま す 。 こ の よう に 
し て 数 値 に 変換 され た 矢印 の こと を , その 
座標 が 持っ て いる デー タ と いう こと で , 座 
生け ーー ツ た 近 な こ た に し ま 定 も し ア と 
こ で は , 矢印 と 座標 デー タ と の 関係 を 図 5 
-1 の よう に 設定 し て , 矢印 を 数 値 に 変換 し 
計 ま 2 、 


この 座標 デー タ は , パパ ター ン を 移動 させ 
る 前 に 読み 出し て , その 方 向 に ある ビッ ト 
を チェ ッ ク す れ ば いい だ け で すか ら , 利用 
方 法 も 非常 に 簡単 で 確実 で す . また , どん 
な に 複雑 な 迷路 で も , これ さえ あれ ば 作れ 
る の で すか ら 迷 路 の 必需 品 と も いえ ます . 


| 特 け る 詞 向 -……… そ の ピッ ト を 1 に する 
。 行け な い 方 向 …… そ の ビット を 0 に する 





図 5-] 座標 デー タ 








1 コマ が ゲー ム 座 標 の 1 コマ に 相当 し て いる 
矢印 は パタ ー ン の 動け る 方 向 を 示し て いる 
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図 5-P 座標 デー タ で 示さ れ た 迷路 





で は , 5-2 を 見 て くだ さい . 

この 座標 デー タ に は , この よう な 方 法 以 
外 に も 色々 な 作り 方 が 考え られ ます . た と 
えば , 壁 の 部 分 を 0, 道 の 部 分 を 1,」 ハシ ゴ 
は 2, 道 に 金塊 が 置い て あれ ば 3…… と いう 
よう な デー タ で も 迷路 の 判断 が で きる わけ 
で す . つま り , 座標 デー タ の 内 容 に 関し て 
は , 利用 する あな た の アイ デア 次 第 と いう 
こと で あり , 図 5-2 に 示し た 座標 デー タ は 
その な か の 1 つの 例 に 過ぎ ませ ん . いずれ 
に し て も , 迷路 の 判断 に は 画面 と は 別に 何 
ら か の 座標 デー タ を 持つ 必要 が ある の で 
す . 

一 般 に , どん な ゲー ム で あっ て も 画面 数 
が 少な いと , 面白 きも 欠け て いる よう に 思 
われ る 傾向 が あり ます. そのため , 最近 は 
最低 で も 20 面 く らい の 画面 数 が 要求 され 
ます が , その よう な 場合 この まま の 座標 
フー グ ク で は 5 メ 生 り が が 坪 び な で ぐ な ゎ ま も ま 
いま す . た と える ば , 迷路 画面 の サイ ズ を ゲー 


ム 座 標 で (0,0) -(63,47) と する と , 1 画面 に 
つき 実際 に 使用 する 座標 デー タ 数 は , 





と な り , 20 面 で は 000』 番 地 か ら 使 用 し て 
も , EEFFFa 番地 まで を すべ て 座標 デー タ で 
占領 する と いう こと に な り ま す . 

これ で は , 座標 デー タ を 眺め な が ら , 頭 
の な か で 勝手 に ゲー ム を 想像 し て 遊ん で く 
だ さい 。 と いう こと に な っ て し まい ます . 
し か し , 現実 に は 20 面 ど ころ か 100 面 , 200 
面 な ど と いう 驚異 的 な 面 数 を 持つ ゲー ム が 
ある の で す . この 間 題 を 解決 する に は どう 
し た らい いか , それ に 対す る 答え は だ れ が 


- 考え て も 1 つ し か あり ませ ん . 


それ は , 何と か し て 座標 デー タ そ の も の 
の 数 を 減ら す , と いう こと で す . そこ で , 
次 の 節 で は 座標 デー タ の 圧縮 を テー マ に 
し , その 可能 性 を 追求 し て み ま し ょ う ). 
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己 . 圧縮 … 座標 デー タ の デー タ 量 


最近 は , ゲー ム の 面 数 も 異常 と 思え る は ほ 
ど 多 い モ ノ が 出 て き て いま す . 面 数 だ け を 


競う の は まっ た く ナ ン セ ンス な こと な の で 


す が , 1 つ だ け 見 習う べき 点 も あり ます . そ 
れ は , 面 数 を 増やす た め に デー タ 圧 縮 に つ 
いて 非常 に 工夫 を 凝ら し て いる と いう こと 
で す 。 この デー タ 圧 締 の テク ニッ ク を 考え 
出す こと に , ゲー ム 作 者 も 多分 に 意義 を 感 
じ て い る こと と 思い ます .。 も し , メモ リ が 
使い 放題 だ と し た ら , お そら く 面 数 を 増 や 
す 意 欲 は 半減 し て し まう か も し れ ま せん . 
も っ と も , 最近 で は , PC-9801 が 世に 出 た 
頃 と 比べ る と 使い 放題 と いっ て も 過言 で は 
あり ませ ん が . 

あま り 使 い 過 ぎる と , プロ グラ ム の 効率 
や 。 ディ スク の 枚数 な ど に も 影響 し て きま 
す の で , メモ リ を 有効 に 使う た め に は , や 
は り デ ー タ を 圧縮 する こと を 考え な けれ ば 
な ら な く な っ て きま す . 

圧縮 と いう の は , 必要 が あっ て 初め て 出 
て くる テー マ で すか ら , どこ か 発明 に 似 た 
と ころ が あり ます . 発明 に は 「 必 要 は 発明 の 





母 」、 と いう 有名 な 詩 が あり , いい 発明 は 困っ 
だ きこ 才 多 ぐ 出 る キリ り です 第 で 、 発 
明 を する に は 垂直 思考 的 な 発想 で は な く , 
水平 思考 が 大 切 で ある と いわ れ て いま す . 
具体 的 な 例 で いう と , 井戸 を 掘っ て いて 岩 
に 当たっ た と し ます 。 その と き に 。 韻 お 取 

り 除 こう と か , 爆破 し よう と いう の は 垂直 
思考 で , 別 の 所 に 穴 を 掘る と いう 考え が 水 
平 思考 な の で す . 一 般 に 論理 的 な 学問 で は , 
垂直 思考 的 に 問題 を 解い て いき ます が , 発 
明 に お いて は 水平 思考 が 重要 な 発想 法 と 
な っ て いる そう で す . 

さて , 間 題 に な っ て いる 座標 デー タ 圧 縮 
の 方 法 で す が , ここ で は 2 段階 に 分 け て 圧 
縮 を か け て み ま す . まず 第 一 段階 で は , パ 
ター ン の 方 向 変更 は 4 コマ ご と と いう こと 
に し て , 座標 デ ー タ の 数 その も の を 1/16 に 
いき な り 減 らし て し まい ます . 4 コマ ご と 
に 方 向 変更 を 制限 する と いっ て も , 反対 方 
向 へ の 変更 は つね に 可能 で すか ら 4 コマ を 
1 ブロ ッ ク と する キチ ン と し た 迷路 で あれ 
ば , 制限 が な い の と まっ た くく 同じ こと で す . 
た だ し , 広場 の よ う な 部 分 が ある 場合 に は , 
方 向 変更 が 4 コマ ご と に し か で き な い た 
め 。 多少 動き が ギク シャ ク し ます . 

容 に , パパ ター ン の 斜め 移動 を 禁止 し て , 
上 下 左 右 だ け の 動き に 制限 し ます . これ で , 
1 つの 座標 デー タ を 上 位 4 ビッ ト と 下位 4 
ビッ ト に 分 け て 別 の 面 で 使う こと が で きる 
よう に な り ま す . その 結果 , 初期 の も の に 
比べ る と 1/32 の デー タ 量 で 済む こと に 
な っ な だ な ね わけ で ま 、 
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図 5-3 動き を 制限 し た 座標 デー タ 


上 の 図 5-3 を 見 る と , デー タ 量 は 確か に 
大 峠 に 少な く な っ て いま す . この 方 式 に よ 
る 座標 デー タ で あれ ば , 200 画面 の 迷路 を 
作る こと が 可能 で ある こと も 間違い あり ま 
せん . …"" が , これ は 実際 に は 「 圧 縮 され た 
デー タ 」 と は 衣 え ない の で す 。 と いう の は , 
この 座標 デー タ は パタ ー ン の 動き に 制限 を 
加え た 結果 生ま れ た も の で あり , デー タ と 
し て の 基本 的 な 構造 は , 図 5-2 と 何ら 変わ 
り が な いか ら で す . 圧縮 きれ た デー タ と い 
う の は 本 来 , プ ログ ラム に より も と の 状態 
に 戻す こと が で きる は ず で す が , 図 5-3 の 
ゲー タダ は これ 自身 が デー の ②@ あ らら も ちと 
に 戻す べき 姿 は あり ませ ん . 

そこ で , 方 向 変更 は 4 コマ ご と と いう 条 
件 は 同じ に し て , 次 の よう な 考え 方 で 本 格 
的 な 圧縮 を か け て み ま す . な お , 4 コマ ご と 


洛 ア ー ク に よる 必要 ペイ ト 数 Mu 


_ 図 5-3 に よる バイ ト 数 IT ae 474/: 2 





の 方 向 変更 と いう こと は , 壁 , 道 , 移動 パ 
ター ン を すべ て ゲー ム 座 標 で 4X4 コマ の 
サイ ズ に 統一 する , と いう こと が 前 提 と な 
り ま す . 


1. 画面 で 壁 の 部 分 を 1 と する . 

2. 画面 で 道 の 部 分 を 0 と する . 

3. 横 8 プ ロッ ク (1 ブロ ッ ク は ゲー ム 座 
標 で 4X4 コマ と する ) 分 の 壁 と 道 を 
連続 する 8 ビット (1 バイ ト ) の デー 
タ と みな す . 


この 方 法 に より 作ら れ た デー タ は , 座標 
デー タ で は な く 〈《 迷 路 の 状態 ( 壁 か 道 ) を 表し 
て いる の で 迷路 デー タ と いえ ます . ゲー ム 
座標 で (0.0) -(63,47) の 画面 サイ ズ を 例 に 
と っ て 。 図 5-3 と 必要 バイ ト 数 を 比較 し て 
の まま は 9 





153 


154 


これ まで に 比べ さら に 1/4 に 圧縮 され 
て ゅ まず 7 人 ML し 。 送 際 炊 を と の まき 
座標 ゲー タ と し て 使う こと は で きま せん か 
ら (処理 速度 を 無視 すれ ば 可能 ),、 これ を 矢 
印 を 表す 座標 デー タ に 変換 する 必要 が あり 
ます . 

この 変換 は , 図 5-4 の よう に 座標 デー タ 
を 作ろ うと する プ ブロック の 上 下 左右 の 状態 
を , 迷路 デー タ で 調べ ,。 道 で あれ ば その 方 
向 の ビッ ト を 立て る , と いう 作業 を 全部 の 
道 に つい て 行え ば OK で す . その た め に 
は , 1 面 分 の 座標 デー タ 領 域 は 用 意 し て お 


か な けれ ば な り ま せん が , 面 数 が 増え れ ば 


増え る ほど , この デー タ 圧 縮 の 効果 も 大 き 
く な っ て きま す . 

な お , 斜め 移動 は ここ で は 無視 し て いま 
す が , 上 下 左右 に 加え て 斜め の 状態 も 調べ 
れ ば や で き 雪 ま ま 交感 者 生ま す . 

さて, デー タ 有 圧縮 に つい て の 基本 的 な 方 
針 が 理解 で きた と ころ で , この 5 章 で 作る 
迷路 ゲー ム に 駒 を 進め る こと に し まし ょ 
を 

仁 ば ぽ ば ,、 ゲー ム に も “ペン キ ・ ポ ー イ ” と 
いう 名 前 を 付け て み ま し た . 主人 公 は , ヒ 上 


ーー の 


1 ブロ ッ ク は 4x4( ゲ ー ム 座標 ) 


デ 君 (名 前 の 由来 は , 本 人 の 希望 も あり と く 
に 秘 す ) と いう 男の子 で , 道路 を ペイ ント す 
る の が 仕事 で す . 道路 は , 色 が すぐ に ハゲ 
な いよ うに 特殊 塗料 で 7 層 塗 り を し て , 白 
くし な けれ ば な り ま せん . し か し , 例 に よっ 
て イジ ワル な 敵 が ヒデ 君 の 邪魔 を し よう 
と , 迷路 の な か を ウロ ウロ し て いま す …… 
と いう の が , この ゲー ム の イメ ー ジ ・ ス トー 
リー で す . 

イメ ー ジ の 世界 か ら 一 転 し て , 現実 に 戻 
り ま す . この ゲー ム の 内 容 を 具体 的 に 見 て 
みる と , まず 迷路 内 に は 3 種類 の 敵 と , 主 
人 公 ヒ デ 君 が いま す . ゲー ム ・ ス ター ト 時 の 
道 の 色 は 黒 で す が , ヒデ 君 が 歩 いた 跡 は 青 
(1) か ら 白 (7) ヘ パレット 番号 順に 変化 し て 
いき ます . そし て , すべ て の 道 が 同一 色 に 
な る と ボー ナス 点 が は いり , すべ て の 道 が 
白 に な っ た 時 点 で ゲー ム 終 了 と な り ま す . 
SPACE を 押す と , 道 の 色 を 変化 させ ず に 
歩く こと が で き , また 敵 と 衝突 し て も 死な 
な いも の と し ます . 

作成 する 画面 は , 練習 で すか ら 1 面 だ け 
し か あり ませ ん . 以上 が ゲー ム の 概略 で す 
が , 本 節 で は 迷路 デー タ か ら 座 標 デ ー タ へ 


各 ブ ロック の 上 下 左 右 を 調べ , 
道 の 場合 その ビッ ト を 立て る 


図 5-4 座標 デー タ 圧 縮 の 考え 方 








の 変換 お よび 画面 へ の 迷路 表示 まで を 行 
いま す . 

また , この ゲー ム の 性 格 上 , 座標 デー タ 
に 相当 する も の が も う ) 1 つ 必 要 で す . それ 
は 道 の 色 を 示す デー タ で , パタ ー ン が 移動 
する と き に は その 色 で 消去 を し な けれ ば な 
ら な いか ら で す . 


. 迷路 デー タ を 読む 


ら 草 迷路 型 ゲー ム 


その た め , 迷路 デー タ か ら 座 標 デ ー タ を 
得る と き に は , 図 5-5 の よう な 順序 で 変換 
し て いき まず す . 

これ で , プ ブログ ラム へ は いる た め の 予 備 
知識 は 完璧 と いえ ます . 壁 の パタ ー ン ・ デ ー 
が あす ま 秒 ん が さ ど で の テ え トト に は ほ は と 
くに 支障 あり ませ ん の で , プロ グラ ム を 作 


. 周囲 を FFa で 囲み な が ら 道 を 00』, 壁 を FFH に する . … 迷 路 デ ー タ の 拡大 


周囲 を FF』 で 囲む (座標 デー タ を 得る 時 に 役立つ ) 


道 は 00』 (この 00』 は 道 の 色 も 示し て いる ), 壁 は FFI 


・ 作成 さ れ た デー タ ( 周 囲 の FF』 は 除く ) か ら , 座標 デー タ を 作る 。 道 の 上 下 左右 を チェ ッ ク し 壁 の 場 
合 は , 行け る 方 向 が な い の て 座標 デー タ を 00』 と する . … 座 標 デ ー タ の 作成 

.・ 迷路 デー タ か ら 周 囲 の FFa を 取り 除き , 連続 し た デー タ と する 。 この デー タ が , 道 の 色 を 示す デー 
タ ・ エ リア と な り , 道 の 色 が 変化 する ご と に デー タ は パレ ッ ト コ ー ド 通り に 変化 する こと に な る . 

・ 作成 され た 連続 し た デー タ か ら 迷 路 を 描く . … 画 面 の 表示 


例 , 迷路 サイ ズ を 8X3 ブロ ッ ク と し た 場合 (1 プ ブロック は 座標 デー タ で 4x4 コマ ) 


5-5 迷路 デー タ か ら 座 標 デ ー タ を 得る 
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成 し た ら 早速 実行 し て み ま し ょ う . な お , 
本 章 の 各 プ ログ ラム も 2, 3 章 同 様 に 次 々 と 
イン シン クル テ ギ し レイ Py まま す は 静内 。 ろ ビビ 
音楽 を 利用 し て いる の で , リス ト 4-1, リス 
ト 4-2 も イン クル ー ド し て くだ さい 、. 

この ブロ グラ ム の な か で , CLPTXY と 
いう 消去 ルー チン が あり ます が , この 内 容 
は 2, 3 草 で 使っ た も の と 少し 違っ て いま 
す . これ は , この ゲー ム の た め に 必要 に な っ 
た も の で , 消去 する 色 を パレ ッ ト 番 号 で 指 
定 で きる よう に し て いる の で す . そし て , 
その 面 を 表示 する か 消去 する か は キャ リー 


フラ グ を 利用 し て , 00 と FEFm を 作り 出す 
よう に 工夫 し て あり ます . 

また , 座標 デー タ に 関す る ルー チン は , 
図 5-5 を 見 な が ら プ ログ ラム を 追う と 。 わ 
か りや すい と 思い ます . 迷路 デー タ を 変え 
れ ば , どん な 迷路 で も 表示 し て くれ ます の 
で 玉 炎 ト ルル て みて て だ な る さゆ 上 必 施 玩 わ よ る 
の ゲー ム で は 主人 公 や 敵 の 初期 出現 場所 
を , この 迷路 に 合わ せ て いま す の で , 最後 
に は この リス ト ど お り の デー タ に 戻し て お 
か な けれ ば な り ま せん . 


IT ひい Y ひ II ひ ISI ゝ み ヤ ひみ ヤ ひみ ヤ ぴぴ ヽ II ゝ SI ひ ゝ SI ひ ゝ I ゝ ァ ゝ ァ ゝ え ヤ ユエ ユ ヤ ユ ヤ ユ ヤ ‥ ヽ 


リス ト 5-] 迷路 の 表示 (LIST 5-1.ASM) 





/ 
大 誠 天文 征 ]S 革 ら ー] 一 ②③ 六 竣 文 


VTOP GU の 
HLEN equ 8 の 
NEXTPT equ 2 の の H 
BLUE Gu の A8 の の H 
RED GeqU の B の の の H 
GREEN GeqU の B8 の の H 
GTNTT:  j:Graphic system TNITT1a]ize 
MOV AX , 4 の の の H 
TNT 18H 
MOV AX , 4 2 の の H 
MOV CX , の C の の の H 
TNT 18H 
RET 


Vwr1te4 macrO VramS@eq 
1f1dn く VramSeg>, く BLUE> 


MOV ST , BP 
else 

ADD ST , DX 
endif 


MOV AX, ramSed 


VRAM の トッ プア ドレ ス 

1 ライ ン 分 の VRAM アド レス の 増分 
NEXT パタ ー ン 用 増分 

VRAM の 青色 面 の セグ メン ト 値 
VRAM の 赤色 面 の セグ メン ト 値 
VRAM の 緑色 面 の セグ メン ト 値 


グラ フィ ッ ク 画 面 の 表示 開始 コマ ンド 番号 を セッ ト 
BIOS コー ル 

グラ フィ ッ ク 画 面 モ ー ド 設定 コマ ンド 番号 を セッ ト 
640X400 ドッ ト ・ カ ラー・ モ ー ド で 

ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 

リタ ー ン 


マク ロ 定 義 ス ター ト 
マク ロ パ ラメ ー タ が BLUE に 等 し いか チェ ッ ク 
等 し けれ ば SI BP 


等 し く な けれ ば SI SI+DX 
条件 アセ ンプ ブル ・ エ ンド 
AX に マク ロ パ ラメ ー タ を 代入 


5 草 迷路 型 ゲ ー ム 


DTISP : 


BXLP1 : 


CLPTXY: 


AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 セッ ト 
DI レジ スタ を 初期 化 


ES : [DI]ー DS : [SI] & DDI+2, SI SI+2 
ES : [DI]- DS : [S] & DIーDI+2, SI < SI+2 
マク ロ パ ラメ ー タ が BLUE に 等 し いか チェ ッ ク 


等 し けれ ば BP Si 
条件 アセ ンプ ブル ・ エ ンド 
マク ロ 定 義 終了 


MOV ES, AX 

MOV DT , BX 

MOVSW 

MOVSW 

1f1dn く VramSeq>, く BLUE> 
MOV BP , S エ 

end1iFf 

endm 

,/ DISP1ay 

PUSH $ エ 

CALL PDADR 

CALL XYADR 

MOV BX, DISAD 

PUSH DS 

MOV AX, PTNSEG 

MOV DS , AX 

MOV CX と 32 

ADD BP , 4*32 

MOV DX, 4*32-4 

: BoX LooP 1 


Vwrite4 BLUE 
Vwrite4 RED 
vVwrite4 GREEN 


BX, HLEN 
BXLP1 
DS 

ST 


:C1ear PaTern (X,Y) 


MOV 
CALL 
MOV 
ROR 
PUSH 
SBB 
MOV 
CALL 
POP 
ROR 
PUSH 
SBB 
MOV 
CALL 
POP 
ROR 


word ptr CLXY, BX 
XYADR 
AL, COLOR 
AL , 1 

ム AX 

AL, AL 
DX , BLUE 
ERBOX 

AX 

AL, 1 

AX 

AL, AL 
DX , RED 
ERBOX 

AX 

AL , 1 
AL,A 芽 
DX, GREEN 
ERBOX 


SI レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 


パタ ー ン 番号 か ら , デー タ ・ 
表示 アド レス を 求め る た め 
表示 アド レス を セッ ト 

デー タ セ グ メ ント 値 を スタ 


アド レス を 求め る 


ッ ク へ 退避 


パタ ー ン ・ デ ー タ 用 セグ メン ト 値 を セッ ト 


デー タ セ グ メ ント を セッ ト 
Y 方 向 ル ー プ 回 数 セッ ト 
透明 デー タ ・ カ ッ ト と する 
次 の VRAM へ の 加算 値 


パラ メー タ を BLUE で マク 


口 展開 


パラ メー タ を RED で マク ロ 展 開 
パラ メー タ を GREEN で マク ロロ 展開 


次 ライ ン の 表示 アド レス 
ルー プ を CX 回 繰り 返す 
デー タ ・ セ グ メ ント 復元 
SI| レジ スタ 復元 

リタ ー ン 


消去 サイ ズ 
消去 アド レス を 求め る 
消去 色 の 指定 

AL を 右 に ロー テー ト …*“ 


青色 面 の ビッ ト 情 報 を CY へ 


AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
AL 一 ALーAL 一 CY(AL=0 また は AL=FFH と な る ) 


B 面 の セグ メン ト 値 を セッ 


ト 


DISPAD か ら SIZE の 大 き さ で 四角 形 を 描く 
AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 


AL を 右 に ロー テー ト …… 


赤色 面 の ビッ ト 情 報 を CY へ 


AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
AL 一 ALーAL 一 CY(AL=0 また は AL=FFH と な る ) 


B 面 の セグ メン ト 値 を セッ 


ト 


DISPAD か ら SIZE の 大 き さ で 四角 形 を 描く 
AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 


AL を 右 に ロー テー ト …… 


ミド リ 面 の ビッ ト 情 報 を CY へ 


AL 一 ALーAL 一 CY(AL=0 また は AL=FFH と な る ) 


G 面 の セグ メン ト 値 を セッ 


ト 


DISPAD か ら SIZE の 大 き さ で 四角 形 を 描く 


り (ー 
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ERBOX:  :ERase BOX 


MOV ES, DX DX レジ スタ を 介し て ES ヘ へ セグ メン ト 値 を 設定 
MOV BP , DISAD BP 一 消去 アド レス 
MOV DX, word ptr CS:CLXY DX 一 消去 の サイ ズ 
XOR BX , BX BX < 0 
XCHG BL, DH BL 一 DH 
SHL DX, 1 DX < DXx2 

ERL1 : :ERase Loop 1 
MOV DT, BP DI を BP で 初期 化 
MOV CX , BX スト リン グ 命 令 の ルー プ 回 数 セッ ト 
REP STOSB DS : [DI AL, DI 一 DI+1 
ADD BP, HLEN | BP に 次 ライ ン の アド レス を セッ ト 
DEC DX DX DX 1 
JNE ERL1 DX が 0 で な けれ ば ER1 へ 
RET リターン 

CLXY db の , の SIZE 

COLOR db の COLOR …… 消去 色 

VTOP GU の ウ VRAM の 先頭 アド レス 

5 / 
{ 1 vsStosw macro yramSseq VRAM へ の STOSW マク ロ 定 義 

MOV CX, ramsed CX - vramseg 
MOV ES, CX CX レジ スタ を 介し て ES ヘ へ セグ メン ト 値 セッ 
MOV CX , 4 の 1 ライ ン 分 の ルー プ 回 数 セッ ト 
MOV Dr , BP VRAM アド レス 初期 化 
REP STOSW ES : [DI]ー AX 
endm マク ロ 定 義 終了 

CLS : :CLear Screen ーー 画面 の 高速 消去 
MOV BP , VTOP BP - VRAM の 先頭 アド レス 
MOV DX , 4 の の DX < 400 ライ ン 分 の ルー プ 回 数 セッ ト 
XOR ム AX, AX AX < 0 

CLSLP1: :CLear Screen LooP 1 
VStosw BLUE セグ メン ト 値 BLUE で マク ロ 展 開 
vstosw RED セグ メン ト 値 RED で マク ロ 展 開 
VStosw GREEN セグ メン ト 値 GREEN で マク ロ 展 開 
MOV BP, D エ BP 一 DI 
DEC DX DX 一 DXー1 
JNE CLSLP1 DX=0 で な けれ ば CLSLP1 へ 
RET すま ーー デア 


w 
チ 


大 大 大 誠 征 1G 七 ら ー] 一 NN 大炊 丸 


XYADR: :XY to ADdress ーー (CL, CH) か ら 表 示 ア ドレ ス を 求め る 


PUSH AX AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
XOR AX, AX AX レジ スタ 初期 化 
MOV AH, CH Y 座標 の 100H 倍 を 求め る 


SHR AX, 1 Y 座標 の 80H 倍 を 求め る 








EE 
ら 草 迷路 型 ゲ ー ム 


PDADR : 


PTNAD 


M2DATA 


MTLP 1 : 


SHL CH, 1 

ADD AX , CX 
MOV DTSAD , AX 
POP AX 

RET 


: Pattern Data ADQaRess 


MOV AH, の 

SHL AX , 1 

MOV BP,oEfset PTNAD 
ADD BP , AX 

MOV BP, CS : [BP ] 

RET 

dw NEXTPT メ の 

dw NEXTPT*1 

dw NEXTPT メ 2 

dw NEXTPT*3 

dw NEXTPT*4 

dw NEXTPT*5 

dw NEXTPT*6 

dw NEXTPT*7 

dw NEXTPT*8 

eqUu 16 

Gequ 12 

GU 1 

GeqU 2 

GU B 

Gequ 8 

db の の H , の の H , 6AH, 56H 
db 6AH, 56H, の AH, 5 の H 
db 78H, 1EH, の 2H, 4 の H 
db 5EH, 7AH, 1 の H, の 8H 
db 75H , の AEH , の 5H, の A の H 
db 6CH, 36H, の 1H, 8 の H 
db 252 dup (?) 

db 192 dup (?) 
/Make ITmage MaZe 

MOV BX, offset ITMAZE 
MOV Dr,offset MZDATA 
MOV CX , TMZX+2 

: Make 1Tmage maze LooP 1 
MOV byte ptr [BX] , の FFH 
TNC BX 


LOOP MTLP1 
MOV CX, TM2ZY 


Y 座標 の 200H 倍 を 求め る 
AX - Yx280H+X 
表示 アド レス 保存 

AX レジ スタ 復元 
リタ ー ン 


ーー デー タ ・ ア ドレ ス を BP レジ スタ へ 求め る 


AX の 上 位 ア ドレ ス を 初期 化 

AX < AXX2 

BP PTNAD の オフ セッ ト ・ ア ドレ ス 
デー タ ・ ア ドレ ス 格 納 ア ドレ ス を 求む 
パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ア ドレ ス を 求め る 
グッ ーー ケ 


PaTtern Data ADdress table 


Image MaZe X 迷路 の 横 16 ブロ ッ ク 
Image MaZe Y 迷路 の 縦 12 ブロ ッ ク 
下方 向 の ラベ ル 化 

左 / 

右 / 

上 / 


MaZe Data _ …… 迷路 デー タ 


Image MAZE …… 仮想 迷路 
Arrow MAZE …… 矢印 迷路 
ーー 仮想 迷路 を 作る 

BX 仮 想 迷 路 の 先頭 アド レス 
DI 迷路 デー タ の 先頭 アド レス 
CX 迷路 の 横 サ イズ 2 


迷路 の 横 サ イズ +2 だ け FFH を 入れ る 


CX 一 迷路 の 縦 サ イズ 
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MTLP2 : 


MTLP 3 : 


MTLP4 : 


MTLP 5 : 


MTLP 6 : 


MKAMZ : 


MALP1 : 


MALP2 : 


NNPOS : 


: Make Image maze LooP 2 


MOV byte ptr [BX] , の FFH 
TNC BX 

MOV DX, 2 

Make TITmage maze LooP 3 
PUSH CX 

MOV AL 上, [DI ] 

TNC Dr 

MOV CX, 8 

: Make Tmage maze LooP 4 
MOV AH, の 

ROL AL, 1 

JNB MTLP5 

DEC AH 

:Make Image maze LooP 5 
MOV [ BX ] , AH 

TNC BX 

LOOP MTLP 4 

POP CX 

DEC DX 

UNE MTLP3 

MOV byte ptr [BX] , の FFH 
TNC BX 

LOOP MTLP2 

MOV CX , TMZX+2 

:Make ITmaqge maze LooP 6 
MOV byte ptr [BX] , の FEFH 
TNC BX 

LOOP MTLP6 

RET 


/ MaKeG Arrow MaZ2e 


MOV BX, offset AMAZE 
MOV DT,offset TMAZE 
ADD DTI , IMZX+3 

MOV CX, IMZY 

yMaKe Arrow maze Loop 1 
MOV DX , TMZX 

: MaKe Arrow maze Loop 2 
MOV byte ptr [BX] , の 
MOV AL, [DI ] 

OR A 芽 , AL 

JE NNPOS 

MP NPOS 

/ Not Next POSition 

DEC D エ 

MOV AL, [DI ] 

TNC D エ 

OR AL, AL 

JNE ARCKR 


仮想 迷路 左端 に FFH を 入れ る 
横 の サイ ズー 8 ブロ ッ ク x2 
CX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
迷路 デー タ 

DI レジ スタ 更新 

ルー プ 回 数 セッ ト 


AL を ロー テー ト し ,CY で 1,0 を 判断 


1 の と き …… AH ニ =FFH 
0 の と き …… AH=0 
仮想 迷路 デー タ 


迷路 デー タ 全 ビ ピット, CX 回 MILP4 を 繰り 返す 
スタ ッ ク か ら CX レジ スタ 値 を 復元 

DX DX 1 

DX 回 MILP3 を 繰り 返す 

仮想 迷路 の 右端 に FFH を 入れ る 

仮想 迷路 の アド レス を 次 の 段 に する 

迷路 の 縦 サ イズ だ け MILP2 を 繰り 返す 


仮想 迷路 の 最 下段 
迷路 の 横 サ イズ +2 だ け FFH を 入れ る 


リア ーー 


ーー 矢印 迷路 を 作る 
BX 矢印 迷路 の 先頭 アド レス 
DI 実際 に 迷路 の 始ま る 仮想 迷路 アド レス 


CX 迷路 の 縦 サ イズ 
DX 迷路 の 横 サ イズ 


まだ 矢印 は 立た な い 

仮想 迷路 デー タ 
AL=0 か ? 

AL=0 で あれ ば NNPOS へ 
NPOS へ ジャ ンプ 


AL 左側 の 仮想 迷路 デー タ 
DI レジ スタ 更新 

AL=0 か ? 

AL=0 で な けれ ば ARCKR へ 
AL 左 矢印 








ARCKR : 


ARCKU : 


ARCKD : 


MAPOS: 


NPOS 


NMAPL2 : 


RMEDGE : 


RELOOP : 


ADD [BX] , AL 
:ARrow ChecK Right 
TNC Dr 

MOV ALL, [D エ I] 

OR AL, AL 

JNE ARCKU 

MOV AL, RTGHT 
ADD [BX] , AL 
/ARrow ChecK Up 
ADD DT , -TMZX-3 
MOV AL, [DI ] 

OR AL, AL 

JNE ARCKD 

MOV AL, UP 

ADD [ BX ] , AL 
/ARrow ChecK Down 
ADD DTI , TMZX+TMZX+4 
MOV AL, [DI ] 

OR AL, AL 

JNE MAPOS 

MOV AL , DOWN 
ADD [BX] , AL 

: Make Arrow POSition 
ADD DT , -TMZX-2 
: Next POSition 

TNC D エ 

TNC BX 

DEC DX 

り 到 NMAPL2 

JMP MALP 2 

: Not MaKe Arrow maze Loop 2 
ADD DI, 2 

LOOP MALP1 

RET 


: ReMove EDGE 


MOV BX, CS 
MOV ES , BX 
MOV DI,offset TIMAZE 
MOV ST, D エ 

ADD ST , TMZX+3 
MOV AX, 1 2 

: Remove Edqge LOOP 
MOV CX , 8 

REP MOVSW 
ADD ST, 2 

DEC AX 

JNE RELOOP 
RET 


[BX]ー[BX]+AL 


DI レジ スタ 更新 

AL 右側 の 仮想 迷路 デー タ 
AL=0 か ? 

AL=0 で な けれ ば ARCKU へ 
AL 右 矢印 
[BX]-[BX]+AL 


DI ー DI 一 迷 路 の 横 サ イズ ー3 
AL は 上 側 の 仮想 迷路 デー タ 
AL=0 か ? 

AL=0 で な けれ ば ARCKD 
AL 一 上 矢印 
[BX] 一 [BX]+AL 


DI ー DI+ 迷路 の 横 サ イズ メ 2 十 4 


AL は 下 側 の 仮想 迷路 デー タ 
AL=0 か ? 

AL=0 で な けれ ば MAPOS へ 
AL 一 下 矢印 
[BX] 一 [BX]+AL 


DI ー DI 迷路 の 横 サ イズ ー2 


仮想 迷路 アド レス 更新 
矢印 迷路 アド レス 更新 

DX 一 DXー1 

DX=0 で あれ ば NMAPL2 へ 
DX 回 MALP2 を 繰り 返す 


DI ー DI+2 : 仮想 迷路 
CX 回 MALP1 を 繰り 返す 
りー テン 


ら 章 


ーー 仮想 迷路 か ら 周 囲 の FFH を と る 


BX < CS 


BX レジ スタ を 介し て CS レジ スタ 値 を 格納 


DI て 仮想 迷路 の 先頭 アド レス 
Sl DI 


SI 実際 に 迷路 の 始ま る 仮想 迷路 アド レス 


迷路 の 縦 ブ ロッ ク 数 


迷路 の 横 ブ ロッ ク 数 +2 


ES : [D]- DS : [SI] を CX 回 繰り 返す 


SIl SI 十 2 
AX < AXー1 


迷路 型 ゲ ー ム 


迷路 の 縦 ブ ロッ ク 数 だ け RELOOP を 繰り 返す 


ーー 
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WALPT 


チ 
DISPMZ : 


DMLOOP ・ 


DPWALL : 


SEEKNP : 


NDMLP 1 : 


NDMLP 2 : 


DATLD : 


DLDLP1 : 


DLD2 : 


GU の 

:DISPlay Ma2e 

MOV BX,oEfFset TMAZE 
MOV CX , の の の の H 
:Display Maze LOOP 
PUSH CX 

PUSH BX 

MOV AL, [BX ] 
CMP AL, の FFH 

JE DPWALL 
MOV [COLOR] , AL 
MOV BX, 41 の H 
CALL CLPTXY 

JMP SEEKNP 
:DisPlay WALL 

MOV ALL, WALPT 


CALL DTISP 
/SEEK Next Position 


POP BX 

POP CX 

TNC BX 

ADD CL, 4 

MOV AL, CL 

CMP AL, 61 

JNB NDMLP 1 

JMP DMLOOP 

MOV CL, の 

ADD CH, 4 

MOV AL, CH 

CMP AL, 45 

JNB NDMLP2 

JMP DMLOOP 

RET 

ヵ DATa LoaD 

MOV ST,offset LODTBL 
>Data LoaD LooP 1 
MOV AL, [SrI] .CMD 
AND AL, AL 

JE DLD2 

CALL LOAD 

ADD ST,type 1odinf 
JMP DLDLP 1 


:Data LoaD 2 
REF 





WALI PaTtern number 


ーー 迷路 の 表示 
BX 仮想 迷路 の 先頭 アド レス 
CX 0 


CX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
BX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 


AL=FFH( 壁 ) な ら DPWALL へ 


カラ ー 番 号 =AL で その マス を 消去 する 
BOX サイ ズ を 指定 

BX で BOX 型 を 描く 

SEEKNP へ ジャ ンプ 


AL 一 壁 の パタ ー ン 番号 セッ ト 
(CL, CH) に AL( 壁 ) を 表示 


BX の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CX の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
BX < BX 十 1 …… 仮想 迷路 アド レス 更新 


CL  CL 十 4 …… X 座標 を 次 の ブロ ッ ク に する 


AL 一 CL 
CL く 61 な ら DMLOOP へ 


CL で 0 

じ は ーー CH すす 4 …… 次 段 の Y 座標 
AL ーー CH 

CH く 45 な ら DMLOOP へ 


かま ーー アテ 


SI ロー ド ・ テ ー ブ ル ・ ア ドレ ス 


AL ロード コマ ンド 

コ 補 アド エン ド か 7 

コマ ンド エン ド で あれ ば DLD2 へ 
デー タ ・ ロ ー ド 

SI レジ スタ 更新 

DLDLP1 へ 








ら 章 迷路 型 ゲ ー ム 


さ で * 


LOAD : 


DLERR : 


DOPEN: 


,) LOAD 

LEA DX, [SI] .PASS 
MOV AL, の 

MOV AH, 3DH 

TNT 21H 

JNB DOPEN 

CMP AX, 2 

JNE DLERR 

上 EEA DX, [SrIj .PASS 
MOV AH, 9 

MOV [Sr] .ENDSIN, "$" 
TNT 21H 

Pr1nt EMES2 

MOV AX, の FFEFFH 

JMP DLRET 

j: Data Load ERRor 

LE 入 DX, [SI] .PASS 
MOV AH, 9 
MOV [S エ ] .ENDSIN, "$" 
TNTT 21H 

Pr1nt EMES1 

MOV AX, の FEFFFH 

JMP DLRET 

:Data fi1e OPEN 

MOV HANDL」 , AX 

MOV BX , AX 

MOV CX , の 

MOV DX, CX 

MOV AH, 42H 

MOV AL , 2 

TNT 21H 

MOV FLLEN , AX 

MOV BX , HANDL 

MOV AH, 3EH 

TNT 21H 

LE 入 DX, [Sr] .PASS 
MOV ム AL, の 

MOV AH, 3DH 

TNT 21H 

MOV HANDL , AX 

MOV BX , AX 

PUSH DS 

MOV DX , [S エ IL] .LDADR 
MOV CX, FLLEN 

MOV AX, [SI] .LDSEG 
MOV DS , AX 

MOV AH, 3FH 

TNT 21H 

POP DS 

MOV FTLEL , AX 


ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
ファ イル ・ ア クセ ス ・ コ ント ロー ル 
ハン ドル の オー プン 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

エラ ー が な けれ ば DOPEN へ 
ファ イル が 存在 し な い 場 合 の チェ ッ ク 
エラ ー・ コ ー ド に よる 処理 の 選択 
ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
スト リン グ の スク リー ン 出 力 
スト リン グ 終 了 イコ ー ド セッ ト 
ファ ング ショ テコ ー ル 

エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 出力 

エラ ー・ サ イン を セッ ト 

り 一 ン 


ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
スト リン グ の スク リー ン 出 力 
スト リン グ 終 了 コ ー ド セッ ト 
ファ ンク ジョ ンコ ゴール 

エラ ー・ メ ヅ ッ セ ー ジ 出力 

エラ ーッ ザ イシ < セッ ト 

リタ ー ン シン 


ハン ドル 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

CX 0 

DX 0 

ファ イル ・ ポ イン タ の 移動 と する 


ポイ ンタ を ファ イル の 終わ り に 移動 と する 


ファ イル の 大 き さ を AX レジ スタ へ 
ファ イル の 大 き さ を 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

ハン ドル の クロ ー ズ 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 


指定 ファ イル の パス 名 の 格納 アド レス 取得 


ファ イル ・ ア クセ ス ・ コ ント ロー ル 
ハン ドル の オー プン 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

ハン ドル の 保存 

指定 レジ スタ に ハン ドル セッ ト 

デー タ ・ セ グ メ ント 値 を スタ ッ ク へ 退避 
ロー ド ・ ア ドレ ス を セッ ト 

ファ イル の 大 き さ を セッ ト 

ロー ド ・ セ グ メ ント 値 セ ッ ト 

DS へ AX を 介し て セグ メン ト 値 セッ ト 
デー タ ・ ロ ー ド 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

DS を スタ ッ ク か ら 復 元 
読み 込ん だ バイ ト 数 保存 
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DLRET : 


FTLEL 
FLLEN 
DTSAD 
HANDL 
EMES1 


EMES2 
CLEAR 
CSRON 
CODE 
STSEG 
STSEG 
PTNSEG 


PTNSEG 


MOV BX , HANDL ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 
MOV AH, 3EH ハン ドル の クロ ー ズ 

TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
XOR ム AX , AX ノー マル ・ リ ター ン と する 
y Data Load RET 

RET り リターン 

Qw の 

ee ファ イル ・ ア クセ ス 用 ワー クエ リア 
dw の 

db 1 の , 13 エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 番号 1 
db プー アポ リル で バン < よ エラー" 

db 0 ます とり ic ya 

Qb 1 の , 1 3 エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 番号 2 
db ファ イル ガ , アリ マセ ン " 

db +。 よ す 。 "きる デ 

db 1BH, " [2J",/1BH," [>1h", 1BH, " [>5hS" 

db よ で 衣 で トッ 5 も 7 /3 き "イタ 11$" 


和 で 0 移 - っ 
sk 8 
9 引 8 
に ) 
ad 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 終わ り 


STACK 
1 の 2H dup (?) 


スタ ッ ク 用 セグ メン ト の 開始 
デー タ 域 を 100H バイ ト 確 保 
スタ ッ ク 用 セグ メン ト の 終わ り 


パタ ー ン 用 セグ メン ト の 開始 
デー タ 域 を 8000H バイ ト 確 保 
パタ ー ン 用 セグ メン ト の 終わ り 


8 の 2 の H dup (の FFH) 


プロ グラ ム ・ エ ンド 


II 々 モミ ユ ネ † ネ ド † の トト ひ ヶ 人 トッ タピオ † ぜ 計 ザヤ ヤグ 各 各 2 


ロ 章 迷路 型 ゲ ー ム 


ーーーーーーーーーーーーーーー テ ーーーー テ ーーーーーーーーーーーーーーーー ニ ーーーーーーーーーーーーーー エ ーーー イア ーー ミーーーーーーー テ ーー っ 
テス ト 5-1 テス ト ・ プ ログ ラム (TET 5-1.ASM) 

7 メメ 誠 文 中 選 SG 下 5 一 ] メ 文 文 

命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


CODE Seqrment 


aSSume CS:CODE, DS : CODE, SS : STSEG 


Pp ェ 1n キ t maCrO Strind 文字 列 出 力 マ クロ の 定義 
LEA DX, st 上 rind マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 
MOV AH, 9 ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出力 
TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
endm マク ロ 定 義 終了 


PTEST:  :P1ogoram TEST 


CLD ディ レク ショ ン ・ フ ラグ ・ リ セッ ト 
MOV AX, CS AX < CS 

MOV DS, AX AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 
P エ 1n CLEAR テキ スト 画面 クリ ア 


CALL DATLD 
CALL GTNTT 


パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 
グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 


CALL CLS 画面 クリ ア 

CALL MKTMZ 仮想 迷路 を 作る (周囲 は FFH) 
CALL MKAMZ 矢印 迷路 を 作る 

CALL RMEDGE 仮想 迷路 か ら 周 囲 の FFH を 取る 
CALL DTSPMZ 迷路 を 表示 

Pr1nt CSRON カー ソル ・ オ ン 


MOV AL, の リタ ー ン < コー ド ・ ノ ー マ ル 
TEXTT・ 

MOV AH, の 4CH プロ セス の 終了 

TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
1odinf struC ロー ド 情 報 構造 体 定義 
CMD db の ロー ド ・ コ マン ド 
PASS db パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 
ENDSIN dQb の パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 
LDADR Qw の ロー ド ・ ア ドレ ス 
LDSEG dw の ロー ド ・ セ グ メ ント 
1odinf ends 構造 体 定 義 終了 
LODTBL 1odinf <1 , "METRO.DAT" , の, の, PTNSEG> 


1odinf < > 


incl1ude LTST5-1 .ASM 


LIST5-1.ASM を 取り 込む 
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づ . キー 入力 … 操作 性 の 向上 


本 草 の VIP(?) で ある 迷路 に つい て は , 
すでに その 全貌 が 明らか に な っ て いま す . 
パタ ー ン の 移動 に 必要 な 座標 デー タ や , 迷 
路 を 画面 に 表示 する ルー チン も 実際 に 作っ 
て し まっ た わけ で すか ら , ここ か ら 先 は 付 
け 足 し に 過ぎ な いか も し れ ま せん . 別 の 言 
い 方 を すれ ば , 本 節 は 迷路 ダーム を 完成 き 
せる だ た め に ある よう な も の で す . し か し , 
1 つの ゲー ム を 作る に あたっ て , めん どう 
を 作業 が 多く な る の も これ か ら で す . と < 
に , 現実 に 商品 と な る 作品 を 作る 際 に は 。 
ここ か ら ど の 程度 ゲー ム に 対し て 「 気 配り 」 
を で きる か が ポイ ント と な っ て きま す . 

いわ ゆる 原因 不明 の バグ が 出 て くる の 
も , これ か ら 先 に か け て が ほとん ど で す し 。 
単純 に 迷路 に つい て わか っ た か ら と いっ 
て , 気 を 抜く こと は まだ まだ で きま せん . 

ここ で 作る ゲー ム は , マシ ン 語 勉強 用 で 
あっ て 商品 で は あり ませ ん か ら , すべ て に 
わた っ て !「 気 配り 」 を する こと は し ませ ん 
が , 基本 的 な 部 分 に お いて は 細か な 点 に ま 
で 気 を 遣っ て いま す . で は , この よう か な 迷 





路 型 ゲ ー ム に お ける 基本 的 な 部 分 と は 何 か 
と いう と , それ は キー 操作 が 簡単 か どう か 
と いう こと で す 。。 ど ん な に アイ デア が よ く 
て も , 主人 公 を 思い どおり に 動か せな けれ 
ば , ゲー ム が つま ら な く 〈 く な っ て し まい ます . 
つま り , キー 操作 も ゲ ダーム の アイ デア の 重 
要 な 要素 で ある , と いう こと な の で す . た 
だ し , キー 操作 だ け す ぐれ て いて も , ゲー 
ム と し て の 価値 は あり ませ ん か ら 。 やはり 
メイ ン の アイ デア が 最 重要 で ある こと に 変 
わり は あり ませ ん . で すか ら , ここ で の キー 
操作 法 が , すべ て の 迷路 型 ゲ ー ム に つい て 
最適 で ある と は 断言 で きま せん し , そう い 
う も の は また 存在 し な いも の な の で す . そ 
の だ め , オリジナ ル の ゲー ム を 作る 際 に は .。 
その ゲー ム 内 容 に 応じ た キー 操作 の アイ 
ディ ア も 一 緒 に 考え る 必要 が あり ます . 

さて , 本 題 に は いる 前 に この 迷路 ゲー ム 
で 使う パタ ー ン を 一 気 に 作成 し て し まい ま 
し ょ う . じ パ ター ン は 巻頭 口絵 4) 本当は. 
迷路 で は 方 向 別に 2-3 パタ ー ン を 用 意 す 
る と, アニ メ 的 に 動き が 出 て 良い の で す が , 
テス ト と いう こと て 方 向 別 に 作る の は や め 
て , それ ぞ れ 2 パター ン を 次 下 た 表示 する 
だ け て で て 協 し まし た ,。 も し , プロ グラ ム ・ コ 
ンチ スト に 応募 し よう と 思っ て いる 方 は 。 
すべ て に お いて 安易 に 妥協 な ど し て は いけ 
ませ ん . だ れ が 見 て も 。 記 協 し た 所 は すぐ 
に わか る も の で す . どう せな ら 。, これ は 作 
る の が た い へ ん だ っ た ろう な , と 想像 され 
る よう に し て お くべ き で す !? 

を と あや アニメ ーション と いえ ば . ウォ 





ルト ・ デ ィ ズ ニー の も の が キャ ラク タタ とい 
い , 動き の な め ら か さと いい , 正 に 世界 の 
最高 峰 で す が , 彼 は 決し て 協 を し な か っ 
た そう 人 です: 測 札 こ あ が , づつ ね に 新 も い 
も の へ の チャ レン ジ を 試み 。 か な ら ず 前 作 
より 優れ た 作品 を 生み 出し て いっ た の で 
す . し か し , その 陰 に 隠れ て , 意外 と 知ら 
れ て いな い の が アプ ブ ・ ア イワ ー ク ス の 存在 
で す . 彼 の 絵 を 描く 能力 , 機械 を 扱う 能力 
と いう も の は 天才 オ 的 で あり , 1 日 に 700 枚 
も の デッサン を 描い た と いう 多 話 が ある < 
らい で す . ミッ キー・ マ ウス の 生み の 親 が 
ディ ズ ニ ー な ら , 育て の 親 と も 生命 を 吹き 
込ん だ 男 と も 言わ れ て いる の が , アプ ・ ア イ 
ワー グ ス な の で す 。: ディズ ニー の 夢 と 希望 
を 持つ 雰囲気 を , PC-9801 の ゲー ム で 見 た 
いと 思う の で す が , 残念 な が ら ま だ その よ 
う な 作品 に 出会っ た こと も また 作ろ うと し 
て も 足元 に も 及ば な いと いう の が 現実 で 
す ,. どこ か に 和製 アプ ・ ア イワ ー ク ス は いま 
せん か ね …… あな: ウー シル る 提 更 本 タタ 
作 盛 し た パタ ー ン ・ デ ー タ は 率 才 "で は 
MEIRODAT と いう ファ イル と し て ロー 
ド す る よう に な っ て いま す が , この ファ イ 
ル 名 は 適当 に 設定 し て くだ さい 、. 

また , 数 字 , 文字 の デー タ は 前 回 と 同じ 
も の で す が , アド レス が 違っ て いま す の で , 
同様 に 転送 を する 必要 が あり ます . 

パパ ターン < データ が 整え ば , 残る は プ ブログ 
ラム と いう こと に な り ま す 。 が , その 前 に 
キー・ ス キャ ン か ら 移 動 方 向 を 決定 する ま 
で の アル ゴリ ズム を , 正確 に 把握 し て お か 
な いと , この プロ グラ ム は 少々 難解 で す . 
それ は , 移動 方 向 の 決定 に 際 し , 座標 デー 
タ に よる 制限 が 加わ っ て いる だ け で な く , 





ら 章 迷路 型 ゲ ー ム 


竹本 NR 信 HHR 手 PR (| | | 
移動 カウ ンタ ー が 0 一 座標 デー タ が 存在 する 


5-6 移動 カウ ンタ ー 





キー 操作 を 簡単 に する と いう テー マ も は 


いっ て いる か ら で す . 方 向 番 号 は 前 の 節 で 


決め た と お り で す が , 追加 と し て 停止 状態 
を 方 向 番号 =0 と し て いま す . 

また , 反対 方 向 以外 へ の 方 向 変 更 は 4 コ 
マ ご と に し か で き な い と いう こと を 判断 す 
る た め , 図 5-6 の よう に 座標 デー タ の ある 
位置 を 基準 (0) として, 方向 別 に 移動 カウ ン 
ター(0-3) を 定め て いま す . この 値 は , ワー 
クエ リア (MYWORK 二 1) 上 に 保存 し て お 
き , 移動 する た びに 方 向 に より 増減 され る 
きど に な りす まず 

さて キー 入力 に 対す る 操作 性 アッ プ の た 
め の ル ー ル は 次 の ペー ジ に 示し て あり ま 
す . 迷路 ダー ム で は ご く 当 り 前 の も の で す . 

これ ら の キー 入力 と 移動 の 関係 を 理解 し 


: だ 上 で , スト 5-4 を 見 で みる こと に し ま 


ヒ - か うこ 

ここ で は , 迷路 内 の 移動 と 同時 に , 得点 
の 計算 お よび 表示 も 行っ て いる た め , その 
ルー チン も は いっ て いま す . 
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1. 反対 方 向 を 示す キー(4 と 6, 2 と 8) が , 同時 に 押さ れ て いる 場合 は , 両方 共に 
押さ れ て いな いも の と する . し た が っ て , 3 つの キー が 同時 に 押 き れ た と き は , 
残る 1 方 向 の キー の み が 押 され て いる こと に な る . 

2. 反対 方 向 以外 の 2 つの キー(2 と 6, 6 と 8, 8 と 4, 4 と 2) が , 同時 に 押さ れ て 
いる 場合 は , 現在 の 進行 方 向 で な い 方 向 に 優先 権 が ある . これ に より , カキ 型 


状 の 道 を 簡単 に 進む こと が で きる . 


3. パパ ター ン が 停止 で きる の は , 移動 カ か ウンター が 0 に な っ て いる 場所 だ け と し , 
キー が 押さ れ て いな く 〈 く て も , 移動 カウ ンタ ー が 0 に な る まで は 同 尼 方 向 に 進む . 
これ は 1 コマ だ け 位 置 が ズレ て いる た め に 曲 れ な い 。 と いう よう な キー 操作 人 性 


の 悪 る が 出 な いよ うに する た めで ある . 


4. 方 向 変 更 は , 移動 カウ ンタ ー が 0 の 所 で は , 座標 デー タ に より , それ 以外 の 地 


上 避 で は 反対 方 向 へ の み 自 由 と する . 


得点 は 道路 を 塗る た びに , パレット 番号 
に 相当 する だ け の アッ プ が あり ます . ま ん た, 
ボー ナス と し て , 全部 の 道路 が 同一 色 に 
な っ た と き ( 白 は 除く ) に は , その パレ ッ ト 
コー ド ズ メ 1000 点 が 加算 きれ ます . た だ し , 
道路 (ブロ ッ ク ) の 数 を 数 を える ルー チン が ま 
だ あり ませ ん か ら , 現在 は ボー ナス 点 は 正 
し く 加 算 き れ ま せん . 同様 に . スコ ア に つ 
いて も 初期 値 (0 点 ) を 入れ て いま せん か 
ら , 初期 の 得点 は 不定 で す . これ ら の 得点 
に 関し て は , プロ グラ ム 的 に 前 回 の も の と 
変わ り が あり ませ ん . この プログ ラム で 中 
心 と な る の は , や は り 主 人 公 の 移動 


(MYMOVE) に つい て の ルー チン で , な か 
で も 方 向 を 決定 し て いる 部 分 (KEYCHK) 
が キー ポイ ント です. 

方 向 が 決ま れ ば , パタ ー ン の 下 に ある 道 
路 の 色 を 仮想 画面 IMAZE) か ら 取 り 出 
し , 方 向 別に 消去 し て パタ ー ン を 移動 きせ 
れ ば いい の で す . 移動 カウ ンタ ー の 増減 や , 
得点 の 加算 な ども 方 向 が 決定 し て か ら の こ 
と に な り ま ほす : 

その 方 向 決定 まで の プロ グラ ム の 手順 で 
す が , わか りや すく < 書く と 次 の よう に な り 
ます . 











1. 押さ れ た キー(2, 4, 6, 8) を 調べ る . 


ロ 章 迷路 型 ゲー ム 


ー タ は 反転 し て , 押さ れ た ビッ ト が 1 に 


な る よう に し て お く 《。 …… le う の 値 

2. 反対 方 向 の キー(2 と 8, 4 と 6) が , 同時 に 押さ きれ て いれ ば , その 方 向 の ビッ ト 
を 両方 共 0 に し て , 押さ きれ て いな いも の と する .。  …… 押さ れ た と 判定 され た 
キー の 値 


3. 移動 カウ ンタ ー が 0 で な い 場 合 , 


反対 方 向 の キー が 押さ れ て いれ ば , その 方 向 


に 決定 し , それ 以外 は すべ て 現在 方 向 の まま に する . 


4. 移動 カウ ンタ ー が 0 の 場合 , 


座標 デー タ と 「 押 され た と 判定 され た キー の 値 」 と 


の AND を 取る .  …… 移動 可能 と 判定 され た キー の 値 

5. 「 移 動 可 能 と 判定 され た キー の 値 」 が 0 で な 〈, 現在 方 向 が 01a( 上 ) か 04a( 下 ) 
の と き は , 左右 へ の 方 向 か ら 優先 的 に 決定 する . 

6. 「 移 動 可能 と 判定 され た キー の 値 」 が 0 で な く , 現在 方 向 が 10m( 左 ) か 40m( 右 ) 
の と き は , 上 下 へ の 方 向 か ら 優先 的 に 決定 する . 

7. 「 移 動 可 能 と 判定 され た キー の 値 」 が 0 の 場合 は , 停止 (方 向 番号 =0) と する . 


な お , 今 ま で キー の チェ ッ ク に は 簡単 に 
利用 で きる ROM 内 ルー チン を 利用 し て き 
まし た . し か し , 簡単 で ある と いう メリ ッ 
ト の 陰 に , 実は 困っ た 問題 が 史 さ れ て いた 
の で す . と いう の は , リア ル タ イ ム ・ ゲ ダ ゲーム 
で 使う 処理 と し て は スピ ー ド が 遅い と いう 
ぶた で 

そこ で , 本 章 の プロ グラ ム か ら は , キー 
ボー ド が 押さ れ た り 離 され た り し た と き に 
か か る , キー ボー ド か ら の 割り 込み を 直接 
利用 する こと に し ます . 

CPU は , 何ら か の 割り 込み が か か る と , 
それ まで 実行 し て いた 仕事 を や め て , あら 
か じ め 用 意 し て ある ジャ ンプ ・ テ ー ブ ル か 
ら , 割り 込み の 原因 に そっ た エン トリ を 参 
照 し , 目的 の 割り 込み 処理 ルー チン へ と 制 
何 を 移し ます . 

表 5-1 を 見 る と わか る よう に , 割り 込み 
テー ブル の ベク タダ タ 番号 9 が キー ボー ド に 対 
する ベク タ で すか ら , キー ボー ド 割 込み 


を 利用 し た い 場 合 に は , ここ を ゲー ム 専 用 
の エン トリ に 書き 換え る こと に な り ま す . 





表 5-1 割り 込み テー ブル 
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MS-DOS に は これ ら の 割り 込み 処理 を 
管理 する た め の フ ァ ン クシ ョ ン が あり ます 
の で , これ を 利用 する と 簡単 に エン トリ を 
書き 換え る こと が で きま す . 

さて , 専用 の ルー チン へ の ジャ ンプ が 可 
能 に な れ ば , 問題 と し な る の は キー ボー ド か 
ら の 情報 を いか に 取得 する か で す が , この 
場合 は さき ほど の 割り 込み テー ブル の エン 
トリ の 書き 換え の よう に 簡単 に は いき ませ 
ん . 

キー ボー ド と の 情報 の や り と り は ポー ト 
41n, 43m を 介し て 行わ れ ま す ( 表 5-2). 41r 
は キー デー タ 取 得 用 で , 43』 が コマ ンド を 
送っ た り 状 態 の チェ ッ ク な ど に 使わ れる も 
の で す ( 表 5-3, 表 5-4, 表 5-5). 

キー 情報 の 入力 の 手順 と し て は , ポー ト 
の ステ ー タ ス を 読み , エ ラー を チェ ッ ク し , 
正常 で も れ ば デー タ を 入力 し て , さら に そ 
の デー タ を 加工 する と いう 作業 を する こと 
に な り ま す . 

ボー ト 41m か ら の 入力 デー タ は 表 5-6 
を 参照 し て くだ さい . 

だ たち ぁ え ば, スペ ー ス キー が 押さ れ た と き 


_ に は , 表 5-6 か ら 34r, 離さ れ た と き は B4r 


と な り ま す . リス ト 5-4 で は 使う と 思わ れ 
る キー デー タク を 情報 と し て 取り 込み , 専用 
の 領域 を 用 意 し て , プロ グラ ム で 使い や す 
い デ ー タ に 加工 し て か ら 保 存 し て いま す . 
この リス ト で KEYSET と いう ルー チン が 
実際 の 割り 込み 処理 を し て いる 部 分 で す . 

割り 込み と いう の は , 実際 に いつ か か る 
か わか り ま せん か ら , 割り 込み 処理 ルー チ 
ン で は 使う レジ スタ を 退避 し て お か な い 
と , も と の プロ グラ ム に 復帰 し た と き に 正 


常に 動作 し な く な っ て し まい ます . ここ で 
は , 初め に 退避 し て 処理 の 最後 で も と に 戻 
し て いま す . また , 割り 込み 処理 の 終わ り 
に は 割り 込み コン トロ ー ラ に 対し て , 割り 
込み 処理 が 終っ た こと を 知ら せる た め に 
EOI(End Of Interrupt) を 発行 し て いま す . 

割り 込み 処理 か ら リ ター ン す る と き に は 
IRET 命令 を 使っ て いる こと に 注意 し て く 
だ さい . これ は , 割り 込み 処理 に 制御 が 移 
る と き に , オフ セッ ト ア ギレ ス と セグ メン 
ト ア ドレ ス , さら に フラ グ が PUSH され 
る か ら で す . し た が っ て , これ ら を POP し 
て 処理 を 返す 命令 IRET が 使わ れる の で 
す . 

キー ボー ド 割 り 込 み の エ ント リ の 登録 
は , MS-DOS の ファ ンク ショ ン を 利用 し 
て 行っ て いま す . SETINIT が 登録 用 の 
ルー チ ナン で , テス ト プ ロ グラ ム の 先頭 で 
ュー ル 才 あま. 動 起 ( そ チチ 区 上 ト デ ロ 錠 聞 た の 
終わ り で は ORIINT で キー ボー ド 割 り 込 
み を 初期 状態 に 戻し て いま す . この 作業 を 
忘れ て し まう と , キー ボー ド か ら の 入力 は 
まっ た くく 受け付け て くれ ませ ん の で くれ で ぐ 
れ も 忘 れ な いよ うに し て くだ さい . 

で は , テス ト を 実行 し て プロ グラ ム の 動 
作 を 確認 し て み ま し ょ う . ウェ イト を 入れ 
て いな い の で , 動き が 速い か も し れ ま せん 
が , キー の 操作 性 は 合格 点 の は ず で す . ゲー 
ム の アイ デア に 対す る 点数 は , …… これ は , 
好み の 問題 (? ) で すか ら , あな た 自身 の 判 
断 で 採点 を お 願い いた し ます . と いっ て も , 
まだ ゲー ム と し て 完成 し て いな い の で すか 
ら , 無理 な 話 で し た ね . 先 へ 進み まし ょ う 
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コントロー ルー 人 ーー トー トト | は 


し エラ イト 


3 
BzB」: ボー 
L2L」: キャ ラク タ 長 


PEN : パリ ティ 許可 





表 5-3 モー ド ・ ラ イト 


RY お 


0: イ ネー ブル ・ デ ィ ス エー ブル 
0: ディス エー ブル 1: イ ネー ブル 


0: ディ スエ ー プ ブル 


0: イ ネー ブル 





IR: 内 部 リセ ッ ト こ ・ モ ー ド ライ ト 命 令 受 付 状 態 に 戻す 


表 5-4 コマ ンド ・ ラ イト 










で 注 ー フ ェ イ ス 信 号 RDY と 同じ 


オー バー ラン エラ ーー 検出 


表 5-5 ステ ー タ ス ・ リ ー ド 
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APS 
カナ 


。 / ROLL 
ナ UP 


ーー この ペペ この ・ 


表 5-B6 キー コー ド 表 














章 迷路 型 ゲー ム 
リス ト 5-P テン キー に よる 移動 (LIST 5-P.ASM) 
> 炎 誠 誠 次 炊 太 1 Ss 5-2 し 、 全 。 全 信金 . 全 1 
PRETKEY equ 1CH 
PHCLR equ の BEH 
PESC GqUu の の H 
PSPACE equ 34H 
KSPACE equ の B4H 
PDOWN equ 4BH 
KDOwN equ の CBH 
PLEFT equ 46H 
KLEFT equ の C6H 
PRIGHT equ 48H 
KRIGHT equ の @C8H 
PUP eqUu 43H 
KUP equ の C3H 
KEYSET: :KEY SET 
PUSH AX 
PUSH BX 
1 人 使用 レジ スタ の 退避 emm: 
PUSH Dr 1 73 
PUSH ES 
TN AL , 4 3H AL キー・ ス テー タス 
TEST AL, 38H エラ ー テ チェ ワン グ 
JNZ KEYOUT エラ ー が あれ ば KEYOUT へ 
MOV AL, 1 6H コマ ンド ・ セ ッ ト 
OUT 4 3H, AL コマ ンド 送出 
TN AL, 41H 有人 
CMP AL, PESC キー デー タ は ESC が 押さ れ た か ? 
JNE NSTOP 押さ れ て いな けれ ば NSTOP へ 
MOV byte ptr CS:KPESC, 1 STOP サ イン を オン 
JMP KEYOUT KEYOUT へ 
NSTOP: Not STOP key 
CMP AL, PRETKEY キー デー タ は RETURN が 押さ れ た か ? 
JNE NRETK 押さ れ て いな けれ ば NRETK へ 
MOV byte ptr CS:RETKEY, 1 RETURN サイ ン を オン 
MP KEYOUT KEYOUT へ 
NRETK: Not RETurn key 
MOV BX, CS BX < CS 
MOV ES , BX BX レジ スタ を 介し て ES へ CS レジ スタ 値 を 格納 
MOV Dr,offset KEYTBL DI キー 情報 テー ブル 先頭 アド レス 
MOV CX , 1 の スト リン グ 命 令 用 ルー プ 回 数 セッ ト 
REPNZ SCASB * キー ボー ド 割 り 込 み の 要 因 チ ェ ッ ク 
JN2 KEYOUT 目的 の 要因 で な いと き は KEYOUT へ 
MOV DI,offset KEYTNF+9 要因 別 キ ー デ ー タ ・ テ ー ブ ル の エン ド ・ ア ドレ ス ・ セ ッ ト 
SUB DI, CX キー デー タ ・ テ ー ブ ル ・ ア ドレ ス の 補正 
TEST AL , 8 の H キー が 押さ れ た か 否 か の チェ ッ ク 


JNE KEYOF キー が 離さ れ た の で あれ ば KEYOF へ 
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NIRRRRRRRRRPIRRRRRSRRERRRRPSRTRPRRTRTRR 有 ZZQuuuUQq ぴ n2U ふ . 


KEYOF ・ 


KEYOUT : 


KEYDAT 


KEYTBL 


KEYTNF 


KPESC 
KPKOFF 


KPKSEG 


RETKEY 


< 
し 


TREDKEY 


TSETKEY 


回 


SETTNT・: 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー で ee 


MOV AL, CS : [DI ] 
OR CS : KEYDAT, AL 
JMP KEYOUT 

/ KEY OFf 

MOV AL, CS : [DI ] 
AND CS : KEYDAT, AL 
/ KEY OUT 

MOV AL, 2 の H 

OUT の , AL 

POP ES 

POP Dr 

POP DX 

POP CX 

POP BX 

POP ム AX 

TRET 

db の 

db PSPACE , PDOWN 
db PLEFT, PRITGHT 
db PUP , KSPACE 
Qb KDOWN , KLEFT 
db KRTGHT , KUP 
db 8 の H, 1H, 2H, 4H 
db 8H, の 7FH, の FEH 
db の FDH , の F'BH , の F7H 
db の 

dw の 

dw の 

db の 

eqUu 35 の 9H 

Gu 25 の 9H 

: SET TNTerrupt 

MOV AX, TREDKEY 
TNT 21H 

MOV KPKOF'F , BX 
MOV KPKSEG, ES 
MOV AX, TSETKEY 
MOV DX,oEfset KEYSET 
TNT 21H 

OUT 64H, AL 

RET 


押さ れ た キー に 対応 する 情報 を 取り 出す 
押さ れ た キー に 対す る ビッ ト を セッ ト す る 
KEYOUT へ ジャ ンプ 


離さ れ た キー に 対応 する 情報 を 取り 出す 
離さ れ た キー に 対す る ビッ ト を クリ ア す る 


EOI コー ド セ ッ ト 
EOI の 発行 


使用 レジ スタ の 復元 


リタ ー ン 
キー デー タ 保 存 用 


要因 別 キ ー 情 報 テ ー ブ ル 


要因 別 デ ー タ ・ テ ー ブ ル 


STOP キー 用 領域 
キー ボー ド 割 り 込 み オ フ セ ッ ト ・ ア ドレ ス 保 存 用 
キー ボー ド 割 り 込 み セ グ メ ント ・ ア ドレ ス 保 存 用 
RETURN キー 用 領域 

キー ボー ド 割 り 込 み ベ クタ を 求め る た め 
キー ボー ド ・ ベ クタ を セッ ト す る た め 

キー ボー ド 割 り 込み ベク タ を 得る た め 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

キー ボー ド 割 り 込 み オ フ セ ッ ト ア ドレ ス 保 存 


キー ボー ド 割 り 込 み セ グ メ ント アド レス 保存 
専用 の 割り 込み ベク タ ・ セ ッ ト 用 


DX へ 専用 の ルー チン の オフ セッ ト ・ ア ドレ ス を 格納 


割り 込み ベク タ ・ セ ッ ト 
イン ター ラプ ブ ト リセット : ダミ ー を OUT する 
M 参 一 ン 





ORIINT: :ORTg1ina] INTerrupt set 


PUSH DS 

MOV DS, CS : KPKSEG 
MOV DX, CS :KPKOFF 
MOV AX, TSETKEY 
TNT 21H 

POP DS 

RET 


DTISPLE: :DTSP1ay LEtter 
PUSH ST 
PUSH DS 
CALL XYADR 
CALL SEEKLD 


MOV ST , AX 

BOXL : ) BOX of Letter 
MOV Dr, DISAD 
MOV CX, 1 6 
MOV AX , PTNSEG 
MOV DS , AX 

LLOOP: Letter LOOP 
MOV AX , BLUE 
MOV ES , AX 
MOV DX, [S ェ r] 
AND ES: [DI] , DX 
MOV AX, [ ST+2 の H ] 
OR - 双 Si: [DI] , AX 
MOV AX, RED 
MOV ES , AX 
AND ES: [DI] , DX 
MOV AX, [ST エ +4 の H ] 
OR ES : [Di ] , AX 
MOV AX , GREEN 
MOV ES , AX 
AND ES: [DTI] , DX 
MOV AX , [ S エ +6 の H ] 
OR ES: [DI ] , AX 
ADD Dr , HLEN 
ADD ST, 2 
LOOP LLOOP 
POP DS 
POP S エ 
RETT 


ws aiigse ar SG 


章 迷路 型 ゲー ム 





DS レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 保存 

も と の セグ メン ト ア ドレ ス 値 を セッ ト 
も と の オフ セッ ト ア ドレ ス 値 を セッ ト 
キー ボー ド 割 り 込 み ベ クタ ・ セ ッ ト 用 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 

DS レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 

リタ ー ン 


ーー 文字 ・ 数 字 の 表示 

SI レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

DS レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

表示 アド レス を 求め る た め 

デー タ の アド レス を 求め る た め 

SIl, AX 

ーー 1 文字 の 表示 

DI 表示 アド レス 

CX 一 縦 の ドッ ト 数 

文字 列 パ ター ン の 格納 され た セグ メン ト ・ ア ドレ ス 
AX レジ スタ を 介し て DS に セグ メン ト 値 を 格納 


AX 日 面 セ グ メ ント 値 

AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 を 格納 
DX DS : [SI] 

ES : [DI]]- ES : [DI] AND DX 

AX DS : [S+20H] 

ES : [DI]- ES : [DI] OR AX 

AX 一 R 面 セグ メン ト 値 

AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 を 格納 
ES : [D]- ES : [DI] AND DX 

AX DS : [S+40H] 

ES : [DI]- ES : [DI] OR AX 

AX ~ G 面 セ グ メ ント 値 

AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 を 格納 
ES : [DI]ー ES : [DI] AND DX 

AX DS : [SI+60H] 

ES : [DI]- ES : [DI] OR AX 

表示 アド レス を 次 ライ ン に する 

SI 一 SI+2 

CX 回 ルー プ 

スタ ッ ク か ら DS レジ スタ 値 を 復元 
スタ ッ ク か ら SI レジ スタ 値 を 復元 
リタ ー ン 
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ーーー 一 ーー 


ゃ 


VTOP 
7 


YStOSw 


SEEKLD : 


MVPATN: 


RPATN: 


し 
UPATN: 


LPATN: 


GeqU の 

maC と O VramSsed 
MOV CX, ramseg 
MOV ES, CX 

MOV CX , 4 の 

MOV Dr , BP 

REP STOSW 
endm 


: SEEK Letter Data 


MOV AH, の 
XCHG AL , AH 
SHR AX, 1 

ADD AX , 2 の の の H 
RET 


/ MoVe and PATNt 


PUSH CX 

CMP A 革 , UP 

り E UPATN 
CMP AL, DOWN 
り E DPAIN 
CMP AL, LEFT 
り E LPATN 


: Rioht move PATNt 


MOV BX, 1 1 の H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

TNC CL 

RET 


7 Up move PATNt 


ADD CH, 3 
MOV BX, 4 の 4H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

DEC CH 

RET 

,: Left move PATN 
ADD CL, 3 
MOV BX , 1 1 の H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

DEC CL 

RET 


VRAM の 先頭 アド レス 


VRAM STOSW マク ロ 定 義 


CX に マク ロ パ ラメ ー タ で セグ メン ト 値 を 設定 


CX レジ スタ を 介し て ES レジ スタ 値 を 設定 
ルー プ 回 数 セッ ト 

DI レジ スタ を BP で 初期 化 

ES : [D]- AX を CX 回 繰り 返す 
マク ロ 定 義 終了 


AH 0 

AX 一 文字 サー チ ・ コ ー ド 番号 x 100H 

AX 一 AX キ 2 …… コー ド 番 号 X80H に 相当 
AX < AX 十 2000H 

リタ ー ン 


ーー 移動 方 向 別 消去 お よび 次 座標 計算 
CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

AL は 上 方 向 か ? 

上 で あれ ば UPAIN へ 

AL は 下方 向 か ? 

下 で あれ ば DPAIN へ 

AL は 左 り 方 向 か ? 

を り 方 向 で あれ ば LPAIN へ 


BX 一 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) か ら BX の サイ ズ で 消去 する 
スタ ッ ク よ り CX レジ スタ 値 を 復元 

X 座標 を 十 方 向 へ 更新 : CL 一 CL+1 
リタ ー ン 


Y 方 向 を +3 する : CH で - CH+3 

BX 一 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) か ら BX の サイ ズ で 消去 する 
スタ ッ ク よ り CX レジ スタ 値 を 復元 

Y 座標 を 一 方 向 へ 更新 : CH 一 CH-1 
リタ ー ン 


X 方 向 を + す 3 する 

BX 一 消去 の サイ ズ 

(CL, CH) か ら BX の サイ ズ で 消去 する 
スタ ッ ク よ り CX レジ スタ 値 を 復元 

X 座標 を 一 方 向 へ 更新 : CLー CL-1 
リターン 





FE IE 


5 草 迷路 型 ゲ ー ム 





DPATIN: 


TKETA 


DrSPSC: 


SCOREP : 


y Down moOVe PATIN 


MOV BX , 4 の 4 有 H 
CALL CLPTXY 

POP CX 

TNC CH 

RET 

Gu の の 4 2H 
WaCrO Op1 , kasanch+ 
MOV AL, kasanchi 
Op1 AL, [BX ] 
AA 

PUSHF 

MOV [ BX ] , AL 
PUSH CX 

PUSH BX 

CALL DITSPLE 

POP BX ・ 

POP CX 

SUB でも 2 

DEC BX 

POPF 

endm 

eqU 6 

ヵ / DISPlay SCore 
MOV CX,oEfset SCLOC+2 ォ TKETA 
MOV BX, ofEfset SCOREL 
kasan ADD , DL 
kasan ADC, DH 
XCHG AX, CX 

MOV CX , TKETA-2 
,: SCORE Pr ェ 1int 

XCHG AX , CX 
PUSH AX 

kasan ADC, の 

POP AX 

XCHG AX, CX 

LOOP SCOREP 

RET 

db の 

Qb の 

db の 

db の 

Qb の 

db の 


BX ー 消 去 の サイ ズ 

(CL, CH) か ら BX の サイ ズ て で 消去 する 
スタ ッ ク よ り CX レジ スタ 値 を 復元 
Y 座標 を 十 方 向 へ 更新 : CH 一 CH+1 
リタ ー ン 


SCore LOCation …… スコ ア 表 示 座 標 


得点 計算 お よび 表示 マク ロ 定 義 開始 

AL 一 加算 値 

AL AL op1 DS : [BX] : op1 の 演算 を 行う 
AL の 値 を ASCII 加算 補正 

フラ グ を スタ ッ ク へ の 退避 

AL の 値 の 保存 

CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

BX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

AL で 示さ れる 文字 を (CL, CH) へ 表示 する 
BX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 

CX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 

表示 X 座標 を 更新 する (一 2 する ) 

デー タ ・ ア ドレ ス 更 新 (+1) す る 

フラ グ を スタ ッ ク か ら 復 元 

マク ロ 定 義 の 終了 


得点 の 桁 数 


ーー スコ ア の 表示 

CX 一 1 の 位 の スコ ア 表 示 座 標 

BX ~ 1, 10 の 位 の 値 が 入っ て いる 
演算 ADD, 加算 値 DL で マク ロ 展 開 
演算 ADC, 加算 値 DL で マク ロ 展 開 
AX ーー CX 

CX 点数 の 桁 数 分 の 繰り 返し 数 一 2 


AX ーー CX 

AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
演算 ADC, 加算 値 DL で マク ロ 展 開 
AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
AX 一 … CX 

CX 回 ルー プ 

グー ケ 


得点 表示 ワー クエ リア 4 
得点 表示 ワー クエ リア 3 
得点 表示 ワー クエ リア 2 
得点 表示 ワー クエ リア 1 
得点 表示 ワー クエ リア 0 
得点 表示 ワー クエ リア Low 
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MYPT 


MYMOVE : 


NMYDTS : 


NMYDP2 : 


DB 7 pOp (?) 

DB の :MY WORK area 
DB の 

DB の , の 

DB の 

GU 1 MY PaTtern number 
/ MY MOVE 

CALL KEYCHK 

MOV AL, CS : [BX] 

OR AL, AL 

JNE NMYDTS 

JMP MYDTSP 

TNC BX 

MOV DH, CS : [BX] 

TNC BX 

MOV CL, CS : [BX] 

TNC BX 

MOV CH, CS : [BX] 

PUSH ム AX 

CALL GETCOL 

POP AX 

PUSH AX 

CALL CCHAN 

MOV BX, offset MYWORK 
TNC BX 

ADD AL, CS : [BX] 

AND AL, 3 

MOV CS : [BX] , AL 

POP ム X 

MOV CX, word ptr [MYWORK+2 ] 
CALL MVPAIN 

MOV Word ptr [MYWORK+2] , CX 
MOV AL, CS : [MYWORK+ 1 ] 
OR AL , AL 

り NMYDP2 

JMP MYDP2 

Not MY DTISP1ay 

MOV AL, CS : KEYDAT 
AND AL, 8 の H 

JNE MYDTSP 

CALL BCTOTIM 

MOV AL,[BX ] 

CMP AL, 7 

り JE MYDTSP 

TNC AL 

MOV [BX] , AL 


MOV DL, AL 


PAINt Work area 


MY WORK area 移動 方 向 
移動 カウ ンタ 

座標 

残 数 


MY PaTern number 


ーー 移動 方 向 の 決定 BX 一 MYWORK( 移 動 方 向 ) 
キー の チェ ッ ク 

AL < 移動 方 向 

AL は 0 か ? 

0 で な けれ ば NMYDIS へ 

0 で あれ ば MYDISP へ ジャ ンプ 

BX 更新 

DH 移動 カウ ンタ 値 

BX 更新 

CL ~ X 座標 

BX 更新 

CH  Y 座標 

AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 保存 

方 向 別 の 消去 色 を (COLOR) に 入れ る 
AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 保存 
カウ ンタ の 増減 値 を 方 向 別に AL に 求め る 
BX 一 ワー クエ リア 先頭 アド レス 

BX で BX 二 1 

AL 一 AL 二 CS : [BX] 

AL 0 て 3 

CS : [BX]- AL 

AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
CX 主人 公 の 座標 

移動 方 向 別 の 消去 CX は 次 座標 に な る 
主人 公 の 座標 の 更新 

AL 移動 カウ ンタ 値 

AL は 0 か ? 

0 で あれ ば NMYDP2 へ 
MYDP2 へ ジャ ンプ 


AL キー デー タ 

[SPAcg| に 対応 する ビッ ト の チェ ッ ク 
[SPAcE| が 押さ れ て いれ ば MYDISP へ 

(CL, CH) に 対応 する 仮想 迷路 アド レス を 求め る 
AL ー[BX] …… 現在 の 道 ( ブ ロッ ク ) の 色 

AL と 7 を 比較 する 

AL=7 で あれ ば MYDISP へ 

パレ ッ ト コ ー ド の 更新 


DL ー AL 








BONSCH : 


MYDTSP : 


MYDP2 ・ 


CCHAN・ 


SUBC : 


GETCOL : 


MOV DH, の 

PUSH ム AX 

CALL DISPSC 

POP AX 

MOV CL, AL 

MOV CH, の 

MOV BX, offset PATNWK 
DEC BX 

ADD BX , CX 

DEC byte ptr [BX] 
JNE MYDTSP 

CMP AL, 7 

り JE MYDTISP 

TNC BX 

MOV AL, [BX ] 

,) BONuS CHeck 

CMP ム AL, の 

JNE MYDTISP 

ADD SCORE2 , CL 
XOR DX , DX 

CALL DISPSC 

: MY DITSP1ay 

MOV AL, [MYWORK+ 1 ] 
:MY DisPlay2 

AND AL, 1 

ADD AL, MYPT 

MOV CX, word ptr [MYWORK+2 ] 
CAL1L DISP 

RET 


,/ Counter CHANqe 


CMP 
JE 
CMP 
り E 
MOV 
RET 


AL, UP 
SUBC 
AL, LEFT 
SUBC 
AL, 1 


, SUBtraCt COunt@r 


MOV 
RET 


AL, こ 1 


) GET COLor numDber 


MOV 
CALL 
OR 
り E 


DL, AL 
BCTOIM 
DH, DH 
GETCO2 
AL, DL 
AL, DOWN 
GETCO2 
AL, RIGHT 
GETCO2 


ら 章 


DH 0 

AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 保存 
スコ アア ッ プ 

AX レジ スタ 値 を 復元 


BX ーー パレット ・ コ ー ド 別 の ワー クエ リア 


迷路 型 ゲー ム 


(ペイ ント され て いな い マ ス 数 が 入っ て いる ) 


[BX]=0 で な けれ ば MYDISP へ 
AL と 7 と の 比較 

AL=7 で あれ ば MYDISP へ 

BX 一 BX+1 

AL 一 次 の パレ ッ ト 番 号 の 塗 残し 数 


0 は ダミ ー, 実際 に は 道 の 総 マ ス 数 が は いる 


1 マス で も 塗ら れ て いれ ば MYDISP へ 


ベ ペイ ント 完了 し た 色 番 号 X1000 の 
ボー ナス 得点 を 与え る 


AL 移動 カウ ンタ 


AL 一 0.1 と な る 

主人 公 の パタ ーー ン 1.2 が 交互 に 作ら れる 
CX 座標 

(CL, CH) に AL を 表示 

ーー シン 


ーー 方 向 別に カウ ンタ の 増減 値 を 求め る 
AL は 上 か ? 

上 に 等 し けれ ば SUBC へ 

AL は 左 か ? 

左 に 等 し けれ ば SUBC へ 

下 ま た は 右 な ら +1 

テー シ 


上 また は 左 な ら 一 1 
ひ クー ジン 


ーー 消去 に 必要 な 色 を (COLOR) に 入れ る 
DL 一 AL 

BX 一 (CL, CH) に 対す る 仮想 迷路 アド レス 
DH は 0 か ? 

DH=0 で あれ ば GETCO2 へ 

AL DL : 移動 方 向 

移動 方 向 は 下 か ? 

下 で あれ ば GETCO2 へ 

移動 方 向 は 右 か ? 

右 で あれ ば GETCO2 へ 
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ーーーーーー デ ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ニ ーー テテ テテ テテ テト トー トド トド 。 0 0 0 0 0 へ 0 へ 〈 へ 〈〔 ハ 0 べべ べべ 


MOV CX。 1 

CMP AL, LEFT 

り 到 GETCO1 

MOV CX , TMZX 
GETCO1: :GET CO1or 1 

ADD BX, CX 
GETCO2: :GET CO1or 2 

MOV AL,[BX ] 

MOV COLOR , AL 

RET 


ュ 
チ 


BCTOIM: :Cx TO Image Maze 


SHR CL, 1 
SHR CL, 1 
MOV AL, CH 
ADD AL, AL 
ADD AL , AL 
AND AL, の F の H 
MOV BL , AL 
MOV BH, の 
MOV CH , BH 
ADD BX , CX 
MOV CX, offset TMAZE 
ADD BX , CX 
RET 


KEYCHK: KEY CHeck 


MOV AL, KEYDAT 
MOV CH, AL 
TEST AL, UP 
JE KCK1 
TEST AL, DOWN 
り JE KCK1 
AND AL, 6 
MOV CH, AL 
KCK1 : ヵ >Key CheocK 1 
TEST AL, LEFT 
り E KCK2 
TEST AL, RIGHT 
り UE KCK2 
AND AL, 9 
MOV CH, AL 
KCK2 : :Key ChecK 2 
MOV BX, ofFEset MYWORK 
TNC BX 
MOV AL, [BX ] 
OR AL, AL 
JUNE NJUST 
JMP JUST 


消去 色 を 求め る 仮想 迷路 アド レス の オフ セッ ト 値 
移動 方 向 は 左 か ? 

左 で あれ ば GETCO1 へ 

消去 色 を 求め る 仮想 迷路 アド レス の オフ セッ ト 値 


BX ーー BX 十 CX 


AL 一 [BX] …… 消去 の パレ ッ ト 番 号 
パレ ッ ト 番 号 の 保存 
リタ ー ン 


CL で CL+2 
CL て CL そ 2 


CH が 4 の 倍数 で な いと き の 余 り を と る 


CX 一 仮想 迷路 の 先頭 アド レス 
BX ーー BX 十 CX 
りー シン 


AL 一 キー デー タ 

CH AL 

キー デー タ は UP で ある 

キー デー タ が UP で な けれ ば KCK1 へ 

キー デー タ は DOWN で ある 

キー デー タ が DOWN で な けれ ば KCK1 へ 

[8|, [2| キー が と も に 押さ れ て いる の で キャ ン セ ル す る 
CH AL 


[e] が 押さ れ て いる か ? 

押さ れ て いな けれ ば KCK2 へ 

|4] が 押さ れ て いる か 7? 

押さ れ て いな けれ ば KCK2 へ 

[4], [6] キー が と も に 押さ れ て いる の で キャ ン セ ル す る 
CH AL 


移動 カウ ンタ =0 な ら JUST へ 


ココ 





NJUST : 


LECK : 


DNCK : 


UPCK : 


RICK: 


JUST : 


/ Not JUST 

DEC BX 

MOV AL,[BX ] 
AND ム AL, CH 
JE $+3 

RET 

MOV AL,[BX ] 
CMP AL, UP 

り 5 DNCK 
CMP AL, DOWN 
JE UPCK 
CMP AL, LEFT 
JE RTICK 

, LEft ChecK 
TEST CH, 2 
JNE $+3 

RET 

MOV byte ptr 
RET 

: DowN ChecK 
TEST CH , DOWN 
JNE $+3 

RET 

MOV byte ptr 
RETT 

: UP ChecK 

TEST CH , UP 
JNE $+3 

RET 

MOV byte ptr 
RET 


, RITght ChecK 
TEST CH, RITGHT 


JNE $+3 

RET 

MOV byte ptr 
RET 


/ JUST COun 上 G エ = の 


[ BX] , LEFT 


[ BX] , DOWN 


[ BX] , UP 


[ BX] , RIGHT 


| AL 現在 の 移動 方 向 





5 章 迷路 型 ゲ ー ム 


押さ れ た と 判定 され た キー の 値 の な か に 
現在 の 移動 方 向 が 含ま れ て いれ ば リタ ー ン 


AL 現在 の 移動 方 向 
移動 方 向 は 上 か ? 
上 な ら DNCK へ 
移動 方 向 は 下 か ? 
下 な ら UPCK へ 
移動 方 向 は 左 か ? 
左 な ら RICK へ 


[4] が 押さ れ た か ? 

押さ れ て いな けれ ば リタ ー ン 
リタ ー ン 
移動 方 向 を 左 と する 
リタ ー ン 


[2] が 押さ れ て いな けれ ば リタ ー ン 


押さ れ て いな けれ ば リタ ー ン 
リタ ー ン 
移動 方 向 を 下 と する 
リタ ー ン 


[8] が 押さ れ た か ? 

押さ れ て いな けれ ば リタ ー ン 
リタ ー ン 
移動 方 向 を 上 と する 

リタ ターン 


[@] が 押さ れ た か ? 

押さ れ て いな けれ ば リタ ー ン 
り 近 ち っ 
移動 方 向 を 右 と する 

0 ルッ シ 


PUSH CX キー デー タ (CH) を スタ ッ ク へ 退避 

TNC BX BX  BX+1 

MOV CL, [BX ] CL  X 座標 

TNC BX BX 一 BX+1 

MOV CH, [ BX ] CH  Y 座標 

CALL GETARR AL その ブロ ッ ク の 座標 デー タ : 移動 方 向 矢印 
SUB BX, 3 BX 一 BX-3 …… MYWORK( 移 動 方 向 ) と な る 
POP CX スタ ッ ク か ら キ ー デ ー タ (CH) を 復元 

MOV CL, AL CL ーー AL …… 座標 デー タ 

MOV AL, CH AL で CH …… 押さ れ た と 判定 され た キー デー タ 
AND AL, CL ALAL & CL  …… 移動 可能 な キー の 値 
JNE NNOMAT 移動 方 向 が あれ ば NNOMAT へ 





ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー テ OOo 


JMP NOMAT 
NNOMAT: Not NOMAT 
XCHG AL , AH 
MOV AL, [BX ] 
AND AL, 9 
JE JUST1 
XCHG AL, AH 
MOV byte ptr 
TEST AL, RTGHT 
JE $+3 
RET 
MOV byte ptr 
TEST AL, LEFT 
JE $+3 
RET 
MOV byte ptr 
TEST ム AL, DOWN 
JE $+3 
RET 
MOV byte ptr 
RET 
JUST1: JUST 1 
XCHG AL, AH 
MOV byte ptr 
TEST ム AL, UP 
JE $+3 
RET 
MOV byte ptr 
TEST AL, DOWN 
JE $+3 
RET 
MOV byte ptr 
TEST AL, LEFT 
JE $+3 
RET 
MOV byte ptr 
RETT 
NOMAT: NO MAToch 
MOV [BX] , AL 
RET 


GETARR: :GET ARRow data 


PUSH 
SHR 
SHR 
MOV 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー テ oo 


BX 
CL, 1 
CL, 1 
AL, CH 
AL , AL 
AL, AL 
BL, AL 
BH, の 
CH, BH 


[BX] , RIGHT 


[ BX] , LEFT 


[ BX] , DOWN 


[ BX] , UP 


[ BX] , UP 


[ BX] , DOWN 


[ BX] , LEFT 


[ BX] , RIGHT 


NOMAT へ ジャ ンプ 
AL ーー AH 
現在 方 向 = 左 また は 右 な ら JUST1 へ 


AL 一 一 AH 
移動 方 向 を 右 と する 

[6@] の キー が 押さ れ て いる か ? 
押さ れ て いな けれ ば 次 を スキ ッ プ 
リタ ー ン 

移動 方 向 を 左 と する 
[4] の キー が 押さ れ て いる か ? 
押さ れ て いな けれ ば 次 を スキ ッ プ 
リタ ー ン 

移動 方 向 を 下 と する 

[2] の キー が 押さ れ て いる か ? 
押さ れ て いな けれ ば 次 を スキ ッ プ 
リターン 

移動 方 向 を 上 と する 

リタ ー ン 


AL 一 AH 

移動 方 向 を 上 と する 
[8| の キー が 押さ れ て いる か ? 
押さ れ て いな けれ ば 次 を スキ ッ プ 
リターン 

移動 方 向 を 下 と する 
[2] の キー が 押さ れ て いる か ? 
押さ れ て いな けれ ば 次 を スキ ッ プ 
リタ ー ン 

移動 方 向 を 左 と する 

[4| の キー が 押さ れ て いる か ? 
押さ れ て いな けれ ば 次 を スキ ッ プ 
リタ ー ン 

移動 方 向 を 右 と する 

け リターン 


(移動 方 向 ) 一 AL …… AL=0( 停 止 ) 
リタ ー ン 


ーー AL に 座標 デー タ を 入れ る 
BX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
CL で CL そ 2 

CL ー CL ェ 2 

AL 一 CH 

AL 一 AL 二 AL 

AL 一 AL 二 AL 

BL 一 AL 

BH < 0 

CH 0 





fe 
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ADD BX, CX BX 一 ALX4 土 CL4 

MOV CX, offset AMAZE CX 座標 デー タ の 先頭 アド レス 
ADD BX , CX BX < BX, CX 

MOV ALL, [BX ] AL 一 [BX] 

POP BX BX の 値 を スタ ッ ク か ら 取 り 出 す 
RET リタ ー ン 

1nc1ude LTST5-1 .ASM LIST5-1.ASM を 取り 込む 


EDTbLEEEEEEEE ミ ミミ Es ミ & ミ sWIII+Tyv て ye 


に ee マー ニー デー ニー ニー ニー ニニ ニー ニー ニニ ニー ニー ニー 
テス ト 5-P テス ト ・ プ ログ ラム (TET 5-8.ASM) 





ロ 


: 到 丈 友 下記 S 中 5ー2 炎 広 広 誠 誠 衣 
CODE segment 命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


aSSume CS:CODE, DS :CODE, SS : STSEG 


Print macro Strind 文字 列 出 力 マ クロ の 定義 
LEA DX, Strind マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 
MOV AH, 9 ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出 力 
TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
endm マク ロ 定 義 終了 


PTEST: Proqram TEST 


CLD ディ レク ショ ン ・ フ ラグ ・ リ セッ ト 
MOV AX, CS AX < CS 

MOV DS , AX AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 
Pr1n CLEAR テキ スト 画面 クリ ア 

CALL DATLD パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 

CALL GINTT グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 
CALL SETTNT キー ボー ド 割 り 込 み セ ッ ト 
CALL CrLS グラ フィ ッ ク 画 面 ク リア 

CALL MKTMZ2 仮想 迷路 を 作る (周囲 は FFH) 
CALL MKAMZ2 矢印 迷路 を 作る 

CALL RMEDGE 仮想 迷路 か ら 周 囲 の FFH を 取る 
CALL DTITSPMZ 迷路 の 表示 

XOR A 藍 , AL AL<0 

MOV BX, ofFfset MYWORK BX 一 主人 公 の ワー クエ リア 
MOV CS : [BX] , AL 移動 方 向 一 0 

TNC BX 3 

MOV CS : [BX] , AL 移動 カウ ンタ ー0 

TNC BX 

MOV CS : [BX] , AL X 座標 一 0 

TNC BX 


MOV CS : [BX] , AL Y 座標 一 0 





183 


"一 ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー…ー…ー…ー………ー……ーーーーーーー テ 0 


1odinf 


TLOOP: TesSt LOOP 
4 sc | キー ポー ド ・ パ ッ ファ ・ ク リア 
TNT 21H 
MOV AL, KPESC STOP の 情報 を 取り 出す 
AND A 芽 , AL AL は 0 か 7?7 …… STOP が 押さ れ た か ? 
JNE TEND STOP が 押さ れ た な ら TEND へ 
CALL MYMOVE 主人 公 の 移動 
JMP TLOOP TLOOP へ 

TEND : : Test END 
MOV AH, 41H グラ フィ ッ ク 停 止 コ マン ド 
TNT 18H ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 
CALL ORT INT 割り 込み 処理 を 初期 状態 へ 戻す 
Pr1n キ t CSRON カー ソル ・ オ ン 
半 と ーー- 二 2898 キー ボー ド : パ ッ フ ァ ・ ク リア 
MOV ム AL, の リタ ー ン ・ コ ー ド ・ ノ ー マ ル 
MOV AH, の 4CH プロ セス の 終了 
TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 

1odinf struoC ロー ド 情 報 構造 体 定義 

CMD db の ロー ド ・ コ マン ド 

PASS Qb 9 パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 

ーー ENDSTN db の パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 
184 TLDADR dw の ロー ド ・ ア ドレ ス 

LDSEG dw の ロー ド ・ セ グ メ ント 

ends 構造 体 定義 終了 


LODTBL 1odinf <1 , "METRO .DAT" , の , の , PTNSEG> 
1odinf <1 , "MOJT .DAT" , の , 2 の の の H , PTNSEG > 
1odinf < > 


1nc1ude LTST5-2 .ASM LIST5-2.ASM を 取り 込む 


ニニ ニニ ーーー ニ テニ ーーー 
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4. 追跡 … サ ァ , 追い か け よ う ! 


テレ ビ ・ ド ラマ や 映画 を 見 て いる と , か な 
ら ず 主人 公 を 悩ま す イ ジワ ル な 人 物 が 登場 
し ます が , 冷静 に 考え れ ば 彼ら の 存在 に よ 
り 物語 が 進行 し て いる の で す . さら に 何 も 
事件 の 起き な い 平 和 な 場面 ば か り で は , 見 
て いて も 面白 くも 何と も な いわ け で す . ウ 
マイ 役者 で あれ ば ある ほど , 見 る か ら に 憎 
た らし い ゆい 演技 を し , まる で それ が 本 人 の 性 
格 で ある か の よう な 錯覚 を 起こ きせ ます . 
その た め , 寺 役 と いう の は いつ も 黒 役 に な 
る ケー ス が 多く , また 見 る ほう も その ほう 
が 安心 し て 見 られ る と いう こと に な り ま 
す . これ と は 逆 に , 悪い こと は で き な い と 
いう イメ ー ジ が 定着 する と , どん な に 演技 
が うま く て も 悪役 は 似合わ な く な っ て し ま 
うか ら 不 思 議 な も の で す . 

ゲー ム の 世界 は , 映画 な ど に 比べ る と は 
る か に ' 小 さ な 世 界 」 で すか ら ,。 この よう に 
見 た だ け で その イメ ー ジ が 強烈 に 沸い て く 
る , と いう こと は あま り 考 えら れ ま せん . 

その た だ ため, 1 つの ゲー ム の な か で プレ イ 
ヤー に 「 憎 た らし い ヤ ツ だ 」 と か ,「 バ カ な や 
ツ だ 」 と 思わ れる よう に , わか りや すい 人 性格 
を 付け て や る 必要 が あり ます . 主 人 公 に は , 
キー 入力 に よる 制限 で 簡単 に 性 格 を 付け て 


や れ ま す が , 悪役 と な る 敵 に 対し て は 知恵 
を 授け て や ら な けれ ば な り ま せん . 

何だ か 難し い テ ー マ の よう に な っ て きま 
し た が 迷路 型 ゲ ー ム に お いて どの よう な と 
き に 敵 が 賢く 見 える か を 考え れ ば , 答え は 
簡単 明瞭 で す . それ は , 敵 が 主人 公 を 追い 
か ける , ある い は 遠く か ら 近 づい て 来る , 
と いう こと が で きる か どう か で す . これ を 
知能 と 呼ぶ に は , あま り に も アツ カマ シイ 
か も し れ ま せん が , 前 章 の ゲー ム で は デー 
タク に よっ て 移動 方 向 を 決め て いた だ け で す 
か ら , 追跡 を する と いう こと は 。 偉大 な る 
知恵 が つい た と いえ る わけ で す . も し , こ 
れ が 主人 公 の 次 の 動き を 想定 し て 動い て < 
れる と いう の で あれ ば , 本 物 の 人 工 知能 に 
な れる の で す が , 実際 に は 主人 公 の ワー ク 
エリ ア に ある 座標 を 見 て 動く だ け で すか 
ら , 悲し いか な イカ サマ の 知能 で し か あり 
ませ ん . 

イカ サマ の 知能 を , いか に し て 本 物 ら し 
〈 見 せる か , それ が ここ で の テク ニッ ク と 
いう こと で あり , また 敵 に 与え る 性 格 な の 
で す . そこ で , 3 種類 の 敵 に 対し て , 次 の よ 
う な 性 格 を 付け て 。 プレ イヤ ー を だ まし て 
み ま す . 





フラ フラ は , 乱数 と の 組み 合せ で ラン ダ 
ム に 動く だ け で す . 追い か け は , ここ で の 
追跡 ルー チン に 従い 主人 公 を 追い か け ま 
す . 気まぐれ は , 16 ブロ ッ ク 移 動 す る た び 
に フラ フラ と 追い か け の 動き を 変 互 に 繰り 
返 有 で いき まず すず 、 ラン シグ ダ 太 に 動 と いす ず すこ 
と は , 座標 データ か ら 1 方向 を 選べ ば いい 
の で すか ら , 乱数 を 利用 すれ ば 簡単 に で き 
そう で す . と いう こと は , 性 格 の 人 違う 3 匹 
の 敵 が いる と いっ て も , 重要 な の は 追跡 
ルー チン を 確立 する こと だ け に な る わけ で 
す . 

そこ で , まず は どの よう に 追い か ける の 
か , 追跡 の 方 針 を 決定 し な けれ ば な り ま せ 





ん . 追跡 と は , すなわち 移動 方 向 を 一 定 の 
条件 に 基 い て 決め る こと で す が , この ゲー 
ム に お いて は , その 前 提 条 件 と し て 「U 
ター ン お よび 停止 は し な い 」 と いう こと に 
し て あり ます . た だ し , 迷路 に よっ て は 袋 
小路 が ある こと も 考え られ る の で , その 際 
は U ター ン を する こと に し ます 。 ま か 。, 方 
向 の 変更 が ある の は , 当然 の こと で す が 移 
動 カ ウン ター=0 の 地点 (座標 デー タ の あ 
る 場所 ) だ け に な り ま す . 

この 図 5-7 の な か で , 優先 方 向 の 最後 に 
残り 」 と いう の が あり ます . これ は 基本 的 
に は 行き た く な い 方 向 な の で , た と える 2 方 
向 が 残っ て いて も 優先 権 は 付け ず 乱 数 に 


・ 座標 デ ー タ か ら , 行け る 方 向 数 (矢印 の 数 ) を 数 える 
・ 数 えた 値 が 1 の 時 は , 座標 デー タ 通 り の 方 向 (袋小路 ) 


. 数 えた 値 が 2 の 時 は , 反対 方 向 で な い 方 向 (一 本 道 ) 


ー 一 以上 は , フラ フラ と 共通 一 一 


・ 座標 デ ー タ か ら , 反対 方 向 を 除く (U り ターン の 禁止) 


. 主人 公 の 座標 =(BL,BH), 敵 の 座標 =(CL,CH) と する 


. 方 向 の 決定 


反対 方 向 を 除い た 座標 デー タ に , (① い ②③ の 順に 優先 権 を つけ , 移動 方 向 を 決定 する 


注 : 残り の 中 で の 優先 権 は 定め ず , 乱数 と の 組み 合わ せ で 決定 する 


5-7 追跡 ひ ル ー ル 











よっ て どちら か を 選択 する よう に し て いる 
の で す . ここ で も , 追跡 に ある 程度 の 自由 
性 を 持た せ て いる わけ で す . 

この 追跡 の ルー ル は , 追跡 と し て は 最も 
基本 的 な パタ ー ン な の で す が , 迷路 の 形 に 
よっ て は 図 5-8 の よう に 同じ 所 を グル グ 
ル 回 っ て し まう と いう 欠点 が あり ます . 

これ は , 仕方 が な いと いっ て し まえ ば そ 
れ ま で な の で す が , 知能 的 な 動き か ら は あ 
まり に も か け 離 れ て いま す . いち ば ん 和 単 
な 解決 方 法 は , この よう な 動き が 出 な いよ 
う な 迷路 に する と いう こと な の で す が , 最 
近 は 迷路 に コン スト ラク ショ ン ・ セ ッ ト を 
付け る 場合 も 多く な っ て いま す . その よう 
な と き に , 知恵 を 与え た 敵 が この 程度 の 状 
態 か ら 抜け 出せ な い の で は , すでに プレ イ 
ヤー と の 勝負 に 負け て いる こと に な り , 作 
者 と し て 非常 に ク ヤ シイ 思い が し ます 。 そ 
こ で , 追跡 ルー チン の 最初 に 乱数 を 取り , 
少な い 確 率 で は ある が ラン ダム に 動く ルー 
ナン に も 分 岐 す る よう に する の で す . こう 
すれ ば , 何 回 か グル グル 回 れ ば , か な ら ず 
抜け 出る よう な 動き を し て くれ る の で , い 
か に も 敵 が 自分 の 頭 で 考 えて いる よう に 見 
えて きま す . 答え が わか る と 「 ナ ー ン だ 11」 
と いう こと に な っ て し まい ます が , 要 は い 
か に し て 「……| らし く 見 せる か 」 で すか ら , 
簡単 な は ほど いい の で す . ゲー ム と は , つき 
つめ れ ば キツ ネ と タヌキ の 化 か し 合い 。 い 
や プレ イヤ ー と 作者 と の 知恵 比べ みた いな 
も の で すか ら ね . 簡単 な テク ニッ ク で プレ 
イヤ ー を ダマ せれ ば , 作る 側 の 勝ち と いう 
ae 

追跡 の 内 容 が 理解 で きれ ば , この プロ グ 
フラ ム も 意外 と 短く 感じ る か も し れ ま せん . 


ーー ニー ニー ニー ニー ニー ニー 一 ーーー ニー ニー 


ら 章 迷路 型 ゲー ム 


5-B 迷路 内 で 無限 ルー プ に 陥る 


結局 , キー 入力 に よる 方 向 決定 に し て も , 
この 追跡 ルー チン に し て も , 長く 見 える の 
は 方 向 あ る い は 位置 別に , 同じ よう な プロ 
グラ ム を 作ら な けれ ば な ら な いた めで , 1 
つ 1 つ は それ ほど の こと で は な い の で す . 
条 外 , この あたり が マシ ン 語 を 難し く 思 わ 
せ て いた 理由 どっ た の か も し れ ま せん . 

また ,。 テス ト 5-3 の プロ グラ . ム で は 。 最 
初 に MS-DOS の ファ ンク ショ ンコ ー ル を 
利用 し て , 時 刻 の 秒 の 値 を 乱数 の 初期 値 と 
し て ワー クエ リア に 取り 入れ , 動き に 変化 
を つけ て いま す . 

で は , テス ト ・ プ ログ ラム を 実行 し て み ま 
し ょ う 。 どこ に 逃げ で も , アッ と いう ま に 
追い か け て くる は ず で す . この テス ト で は , 
敵 の 追い か け を 1 種類 だ け に し て いま す 


、 が, これ を 決め て いる の は 敵 の タイ プ 番 号 


で すか ら , この 値 を 0 また は 2 に する こと 
に より , それ ぞ れ フラ フラ と 気まぐれ に 変 
化し ます . 性 格 に よっ て 動き が どの よう に 
違う か , 試し に 確認 し て みて くだ さい 、。 
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リス ト 5-3 敵 の 移動 と 追跡 (LIST 5-3.ASM) 


ーーーーー デ ーー デー デデデ ーー デーーー ョ ーー レシ ピ シ が ッ ト ド ぬ ト 、t し ーーーー-ー-ー ツ ーーーーmーmーーー ツ ーー…ーーーーmーnーー eo 
チ 


/ 竣 到 護 1 Ss 5-3-N し 信 。 信 る る 人 る 】 


・ 
し 


RND : 


tinfo 


ENEMY 


EMMOVE : 





, RaNDom fE1oure 


PUSH BX 

PUSH DX 

MOV BX, RNDWOK 

MOV DX, BX 

SHL BX , 1 

SHL BX , 1 

ADD BX, DX 

MOV DX, 3211H 

ADD BX , DX 

MOV RNDWOK , BX 

MOV AL, BH 

POP DX 

POP BX 

RET 

Qw 1437 

S エ uC 

ETYPE db の 
DIRECTTON db の 

COUNTER db の 

XZAHYOU db の 

YZ2AHYOU db の 

enQds 

tinfo < く > 

tinfo く > 

tinfo く > 

: EneMy MOVE 

MOV AL 上, [S エ ] .COUNTER 
OR AL , AL 

JNE $+5 

CALL EMJUST 

MOV CL, [S エ TL] .XZAHYOU 
MOV CH, [SrI] .YZAHYOU 
MOV DH, [SI] .COUNTER 
MOV ALL, [ST] .DTRECTTON 
PUSH CX 

CALL GETCOL 

MOV AL, [SrI] .DTRECTTON 
MOV CH , AL 

CALL CCHAN 

ADD AL, [SI] .COUNTER 
AND AL, 3 

MOV [SI] .COUNTER, Ar 


| 

| 

eo 
- 


BX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 
DX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 


_ BX ご 前 回 の 乱数 基数 


DX ~ BX 

BX  BX の 2 倍 

BX さら に 2 倍 … も と の 数 の 4 倍 に な る 
BX 一 BX 二 DX … も と の 数 の 5 倍 に な る 
DX ~ 3211H( 適 当 な 数 値 ) 

BX 一 BX 二 DX 

RNDWOK ~ BX 

AL  BH 

スタ ッ ク か ら DX レジ スタ 値 を 復元 
スタ ッ ク か ら BX レジ スタ 値 を 復元 
リタ ー ン 


RaNDom figure WOrK area 


敵 ワ ー ク エリ ア 用 構造 体 定義 
敵 の タイ プ 

移動 方 向 

移動 カウ ンタ 

X 座標 

Y 座標 
構造 体 定義 の 終わ り 


英 ワ ー ク エリ ア 3 つ 分 確保 


AL 移動 カウ ンタ 

AL=0 か ? 

0 で な けれ ば 次 を スキ ッ プ 

新しい 移動 方 向 を 決め る 

CL < X 座標 

CH < Y 座標 

DH 一 敵 の 移動 カウ ンタ 

AL 一 敵 の 移動 方 向 

CX の 値 を スタ ッ ク へ 退避 

移動 方 向 別 の 消去 (ペイ ント ) 色 を (COLOR) へ 
AL 敵 の 移動 方 向 

CH で AL 

移動 方 向 別 に 移動 カウ ンタ の 増減 値 を 求め る 


移動 後 の 移動 カウ ンタ 値 





ら 草 迷路 型 ゲ ー ム 





EMJUST : 


記 JLOOP : 


NTAR1 2 : 


NF REM1 : 


CANDF : 


CKCF 


MOV AL, CH 

POP CX 

CALL MVPATIN 

MOV [S エ ] .X2AHYOU, Ch 
MOV [S エ ] .YZAHYOU, CH 
MOV AL, [SI] .ETYPE 
ADD AL, AL 

ADD AL, 3 

MOV DL, AL 

MOV AL, [ST] .COUNTER 
AND AL, 1 

ADD AL, DL 

PUSH S+ 

CALL DTISP 

POP S エ 

RET 


: EneMy JUST CoOunte ェ = の 


MOV CL, [SI] .XZAHYOU 
_ MOV CH, [SI] .YZAHYOU 
CALL GETARR 

MOV CH, 7 

MOV DL , AL 

MOV DH , AL 

XOR AL, AL 

MOV CL, AL 

/ EmJust LOOP 

RCR DH, 1 

ADC AL,CL 

DEC CH 

JNE EEJLOOP 

CMP AL, 3 

JNB NTAR12 

JMP TAR12 

j Not TRA12 

MOV AL, [SI] .ETYPE 
OR AL, AL 

JNE NFREM1 

JMP FREEM 

: Not FREeM1 

DEC AL 

JNE CANDF 

JMP BCHASE 


:Chase AND Free 


MOV BX, oEfset CFWORK 
DEC byte ptr [BX] 
j:Check AND Free 

JE NOTJMP 

AND byte ptr [CHJMP] , 1 
JNE NFREEM 

JMP FREEM 


AL ー CH 

CX の 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
移動 方 向 別 に ペイ ント し , CX に 次 座標 を 求む 
X 座標 保存 

Y 座標 保存 


DL 一 敵 の タイ プ メ 2+3 …… 敵 の パタ ー ン 番号 の ベー ス 


AL < 移動 カウ ンタ 

移動 カウ ンタ が 偶数 な ら 0, 奇数 な ら 1 
AL AL+DL 

SI レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

(CL, CH) に パタ ー ン 番号 AL 

SI レジ スタ 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
リタ ー ン 


CL 一 X 座標 

CH ~ Y 座標 

敵 の 現在 地 の デ ー タ を AL に 求め る 
CH 7 

DL 一座 標 デ ー タ 

DH 座標 デー タ 

AL ご 0 

CL 一 0 


矢印 の 総数 


AL と 3 と の 比較 
AL 和 =E3 な ら NTAR12 へ 
TAR12 へ ジャ ンプ 


AL 一 敵 の タイ プ 
AL=0 か ? 

0 で な けれ ば NFREM1 へ 
FREEM へ ジャ ンプ 


AL=AL 1 
AL=0 で な けれ ば CANDF へ 
BCHASE へ ジャ ンプ 


BX 一 追い か け と フラ フラ の 回 数 カウ ンタ ・ ア ドレ ス 
カウ ンタ 値 更新 


カウ ンタ 値 が 0 で あれ ば NOTJMP へ 
CHJMP CHJMP & 1 

結果 0 で な けれ ば NFREEM へ 
FREEM へ ジャ ンプ 
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NEFREEM: :Not FREEM 


JMP CHASE 

NOTJMP: :NOT JMP 
MOV byte ptr [BX] ,16 
AND byte ptr [CHJMP ] , 1 
り E CHANC 
MOV byte ptr [CHJMP ] , の 
JMP FREEM 

CHANC:  :CHANge to Chase 
MOV byte ptr [CHJMP ] , 1 
MP CHASE 

CHJMP db の 

CEFWORK db の 


TAR12: :Tota] Arrow =1] or 2 


CMP AL, 1 

り NE TAR2 

MOV [S エ ] .DIRECTTON, DL 
RET 


TAR2 : /Tota] Arrow = 2 
CALL EROPP 
MOV [S エ ] .DIRECTTON, AL 
RET 


EROPP: ERase OPPosite direction 


MOV AL, [ST] .DTRECTTON 
MOV CH, AL 
AND AL, 9 
MOV AL, 6 
JNE EEROPP1 
MOV AL, 9 
EROPP1: :ERase OPPosite direction 
OR AL, CH 
AND AL, DL 
RET 


FREPEM: /FREE Move 
CALL EROPP 


MOV CL, AL 
SKFD: :SeeK Free Direction 
CALL RND 
AND AL, CL 
り 選 SKFD 
MOV CL, AL 
AND AL, CH 
JE $+3 
RETT 
SKED1 : j:SKFD 1 
CALL RND 
AND AL , CL 


CHASE へ ジャ ンプ 


新 カ ウン タ 値 設定 
CHJMP 一 CHJMP & 1 
結果 0 で あれ ば CHANC へ 
CHJMP 0 
FREEM へ ジャ ンプ 


CHJMP 1 
CHASE へ ジャ ンプ 


AL は 1 か ? 

1 で な けれ ば TRA2 へ 
座標 デー タ ど うり の 方 向 
2 


AL こり ター ン を し な らい 移動 可 能 方 向 
移動 方 向 保存 
りあ 必 w 


AL で 現在 の 移動 方 向 

CH で AL 

上 下方 向 を マス ク 

左右 方 向 ビ ピット =1 

現在 の 移動 方 向 が 上 下 の 場 合 は EROPP1 へ 
上 下方 向 ビ ッ ト =1 


AL ー AL OR CH 
AL 一 AL& DL 
は ep 


AL 一 りり タ ー ン を し な い ゆい 移動 可能 方 向 
CL 一 AL 


AL 乱数 

乱数 に より 移動 可能 方 向 を 制限 する 

0 は カッ ト す る : 0 で あれ ば SKFD へ ジャ ンプ 
CL で AL 

AL 一 AL&CH 

0 で あれ ば 次 を ステ ッ プ 

リタ ー ン 


AL で 乱数 
乱数 に より 移動 可能 方 向 を 制限 する 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー フ oo 


「 
3 


BCHASE : 


CHASE : 


EPOSD : 


EPOSDR : 


NOKDT1 : 


NOKD1 3 : 


JP SKFD1 

MOV [SI] .DIRECTTON, AL 
RET 

, Before CHASE 

CALL RND 

AND AL, の FH 

JNE CHASE 

JMP FREEM 

, CHASE 

CALL EROPP 

MOV BX, word ptr [MYWORK+2 ] 
MOV CL, [S エ ] .XZAHYOU 
MOV CH, [SI] .YZAHYOU 
CMP CH, BH 

JNB EPOSD 

JMP EPOSU 

) Enemy POSition Down 
CMP CL, BL 

JNB EPOSDR 

JMP EPOSDL 

: Enemy POSition Down & Riqght 
MOV DH, CH 

SUB DH, BH 

MOV DL , CD 

SUB DL , BL 

MOV BL , AL 

CMP DL , DH 

JNB EPDR1 

MOV AL, UP 

AND AL, BL 

JE NOKD エ T 1 

JMP OKDTR 

ヵ Not OKDrr 1 

MOV AL, LEFT 

AND AL, BL 

JE NOKDI 2 

JMP OKDrR 

j Not OKDTrr 2 

JMP TOSF 1 

:EPosDR 1 

MOV AL, LEFT 

AND AL, BL 

り JE NOKD1T 3 

JMP OKDIRKR 

j Not OKDrr 3 

MOV AL, UP 

AND AL, BL 

り JE NOKD1 4 

JMP OKDIR 


ロ 章 


移動 方 向 が 1 方 向 に な る まで SKFD1 へ 


移動 方 向 保存 
り ま ゃ シン 


AL 乱数 

AL < 0 て 15 

0 で な けれ ば CHASE へ 
1/16 の 確率 で FREEM へ 


AL 一 U ターン を し な い ゆい 和 移動 可能 方 向 
BX 座標 

CL < X 座標 

CH ~ Y 座標 

CH と BH と の 比較 

CH>BH な ら EPOSD へ 
EPOSU へ ジャ ンプ 


CL と BL と の 比較 
CL>BL な ら EPOSDR 
EPOSDL へ ジャ ンプ 


DH と CH 

DH CH 一 BH 

DLCL 

DL 一 CL-BL 

BL AL 

DL と DH と の 比較 

DL>DH な ら EPDR1 へ ジャ ンプ 
AL ー UP 

上 に 移動 可能 か ? 


上 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDI1 へ 


OKDIR へ ジャ ンプ 


AL 一 LEFT 
左 に 移動 可能 か ? 


左 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDI2 へ 


OKDIR へ ジャ ンプ 


TOSF1 へ ジャ ンプ 


AL LEFT 
左 に 移動 可能 か ? 


左 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDI3 へ 


OKDIR へ ジャ ンプ 


AL 一 UP 
上 に 移動 可能 か ? 


左 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDI4 へ 


OKDIR へ ジャ ンプ 








迷路 型 ゲー ム 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー フ Bcc 


NOKDT 4 : 


ゃ 


EPOSDL : 


NOKDr5 : 


NOKDT エ 6 : 


EPDL1 : 
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NOKD エ 7 : 


NOKDr8 : 


EPOSU: 


EPOSUR : 


z Not OKDrr 4 
り MP TOSF 1 


: Enemy POS1tion Down & Left 


MOV DH, CH 
SUB DH, BH 
MOV DL , BL 
SUB DL , CL 
MOV BL , AL 
CMP DL, DH 
JNB EPDL1 
MOV AL, UP 
AND AL , BL 
JE NOKDr 5 
MP OKDrIR 

: Not OKDrr 5 
MOV AL, RTGHT 
AND AL, BL 

り 選 NOKDr 6 
JMP OKDIR 

ヵ Not OKDrr 6 
JMP TOSF1 
/EPosDL 1 

MOV AL, RTGHT 
AND AL, BL 

り 到 NOKD ェ 7 
JMP OKDrR 

/ Not OKDrr 7 
MOV AL, UP 
AND ALL, BL 

り JE NOKDr8 
JMP OKDrR 
Not OKDrr 8 
MP TOSF 1 

: Enemy POS1tion Up 
CMP CL, BL 
JNB EPOSUR 
JMP EPOSUL 
,/ Enemy POS1tion Up & Right 
MOV DH, BH 
SUB DH, CH 
MOV DL , CrL 
SUB DL , BL 
MOV BL , AL 
CMP DL, DH 
JNB EPUR1 
MOV AL, DOWN 
AND AL, BL 

り 到 NOKDr9 
JMP OKDrR 


TOSF1 へ ジャ ンプ 


DH < CH 

DH 一 CH 一 BH 

DL ~ BL 

DL ー BL-CL 

BL 一 AL 

DL と DH と の 比較 
DL>DH な ら EPDL1 へ 
AL < UP 

上 に 移動 可能 か ? 

上 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDI5 へ 
OKDIR へ ジャ ンプ 


AL RIGHT 
右 に 移動 可能 か ? 

右 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDI6 へ 
OKDIR へ ジャ ンプ 


TOSF1 へ ジャ ンプ 


AL < RIGHT 

右 に 移動 可能 か ? 

右 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDI7 へ 
OKDIR へ ジャ ンプ 


AL UP 

上 に 移動 可能 か ? 

上 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDI8 へ 
OKDIR へ ジャ ンプ 


TOSF1 へ ジャ ンプ 


CL と BL と の 比較 
CL>BL な ら EPOSUR へ 
EPOSUL へ ジャ ンプ 


DH ~ BH 

DH BHCH 

DL CL 

ML わし ー 罰 し 

BL AL 

DL と DH と の 比較 
DL>DH で あれ ば EPUR1 
AL 一 DOWN 

下 に 移動 可能 か ? 

下 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDI9 へ 
OKDIR へ ジャ ンプ 


人 識 Z 有 康 ut 





NOKD1 9 : 


NOKDTA: 


EPUR1 : 


NOKDTB: 


NOKD エ IC: 


EPOSUL : 


EPUL1 : 


TOSF1 : 


OKDTR: 


:Not OKDrr 9 


MOV AL, LEFT 
AND AL, BL 

り JE NOKD エ [ ム 
JMP OKDrR 

j Not OKDrIr ム 
JMP TOSF1 
jEPosUR 1 

MOV AL, LEFT 
AND AL , BL 
JE NOKDTB 
MP OKDIR 
j:Not OKDrr B 
MOV AL, DOWN 
AND AL, BL 
JE NOKD エ IC 
JMP OKDrR 

j Not OKDrr C 
MP TOSF 1 


: Enemy POSition Up & Left 


MOV DH, BH 
SUB DH, CH 
MOV DL , BL 
SUB DL, CL 
MOV BL , AL 
CMP DL, DH 
JNB EPUL1 
MOV AL, DOWN 
AND ム AL, BL 
JNE OKDrR 
MOV AL, RITGHT 
AND ム AL, BL 
JNE OKDrR 
JMP TOSF 1 
MOV AL, RTGHT 
AND AL, BL 
JNE OKDrR 
MOV AL , DOWN 
AND AL , BL 
JNE OKDrR 

: TO SkFd 1 

MOV CL, BL 
JMP SKFD1 
:OK DIRection 
MOV [ S エ ] .DIRECTTON, AL 
RET 


include LTST5-2 .ASM 


ら 草 迷路 型 ゲー ム 


AL LEFT 

左 に 移動 可能 か ? 

左 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDIA へ 
OKDIR へ ジャ ンプ 


TOSF1 へ ジャ ンプ 


AL LEFT 

左 に 移動 可能 か ? 

左 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDIB へ 
OKDIR へ ジャ ンプ 


AL DOWN 

下 に 移動 可能 か ? 

下 に 移動 可能 で な けれ ば (=0)NOKDIC へ 
OKDIR へ ジャ ンプ 


TOSF1 へ ジャ ンプ 


DH  BH 

DH BHCH 

DL BL 

DL ー DL-CL 

BL 一 AL 

DL と DH と の 比較 

DL>DH な ら EPUL1 へ 

AL ー DOWN 

下 に 移動 可能 か ? 

下 に 移動 可能 な ら ば (=0)OKDIR へ 
AL ~ RIGHT 

右 に 移動 可能 か ? 

右 に 移動 可能 な ら ば (=0)OKDIR へ 
TOSF1 へ ジャ ンプ 


AL RIGHT 

右 に 移動 可能 か ? 

右 に 移動 可能 な ら ば (そま 0)OKDIR へ 
AL 一 DOWN 

下 に 移動 可能 か ? 

下 に 移動 可能 な ら ば ( ま 0)OKDIR へ 


CL で BL 
SKFD1 へ ジャ ンプ 


移動 方 向 保存 
リタ ー ン 


LIST5-2.ASM を 取り 込む 


193 


テス ト 5-3 テス ト ・ プ ログ ラム (TEST 5-3.ASM)  . 
eeE 放 を を ree 半 給 ro 給 et 


/ ま 誠 大 誠 中 選 GT5ー3 災 六 到 壇 


CODE Segment p 令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


asSume CS:CODE, DS : CODE, SS : STSEG 


Print mac と 〇 String 文字 列 出力 マク ロ の 定義 
LEA DX, string マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 
MOV AH, 9 ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出 力 
INT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 3 
endm マク ロ 定 義 終了 ' 

PTEST: Program TEST 
CLD ディ レク ショ ン ・ フ ラグ ・ リ セッ ト 1 
MOV AX, CS AX CS ' 
MOV DS, AX AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 
P ェ 1nt CLEAR テキ スト 画面 クリ ア 
CALL DATLD パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 
CALL GTINTT グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 

昌和 CALL SETTNT キー ボー ド 割 り 込 み セ ッ ト 
194 MOV byte ptr RNDWOK, 5 乱数 の 初期 値 セッ ト 

CALL CLS グラ フィ ッ ク 画 面 ク リア 
CALL MKTMZ 仮想 迷路 を 作る (周囲 は FFH) 
CALL MKAMZ 矢印 迷路 を 作る 
CALL RMEDGE 仮想 迷路 か ら 周 囲 の FFH を 取る 
CALL DTSPMZ 迷路 の 表示 
XOR AL, AL AL で 0 
MOV BX, offsSet MYWORK BX 一 主人 公 の ワー クエ リア 
MOV CS: [BX ] , AL 移動 方 向 一 0 
TNC BX BX <- BX 十 1 
MOV CS : [BX] , AL 移動 カウ ンタ ー0 
TNC B 広 BX < BX 十 1 
MOV CS : [BX] , AL X 座標 一 0 
TNC BX BX < BX 二 1 
MOV CS: [ BX] , AL Y 座標 一 0 
MOV ST, offFset ENEMY 敵 ワ ー ク エリ ア の 先頭 アド レス 
MOV [S エ ] .ETYPE, 1 英 の タイ プ NO 1 
MOV [ SI] .DIRECTTON , LEFT 方 向 左 
MOV [Sr] .COUNTER, の カウ ンタ 0 
MOV [S エ ] .XZAHYOU, の X 座標 0 
MOV [S エ ] .YZAHYOU, 4 4 Y 座標 44 

TLOOP : / Test LOOP 
5 人 ) キー ボー ド ・ パ ッ フ ァ ・ ク リア 
MOV AL, KPESC AL STOP の 情報 
AND AL, AL [SToP ] が 押さ れ た か ? 
JNE TEND 押さ れ て いれ ば TEND へ 
CALL EEMMOVE 敵 を 移動 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー 一 ーーー 一 プ ププ ooo 


3 コッ ドド ドド 


1odinf 
CMD 
PASS 
ENDSTN 
LDADR 
LDSEG 
1odinf 


LODTBL 


PUSH S エ 
CALL MYMOVE 
POP S エ T 

JMP TLOOP 
: Test END 

MOV AH, 41H 
TNT 18H 
CALL ORTTNT 
print CSRON 
MOV AX , の C の の H 
INT 21H 
MOV AL, の 
MOV AH, の 4CH 
TNT 21H 
S 七 エ uC 

db の 

db し 

db の 

dw の 

dw の 

ends 


1od1inf < く 1, "METRO.DAT", の, の , PTNSEG> 


5 章 迷路 型 ゲ ー ム 


SI 値 を スタ ッ ク へ 保存 
主人 公 を 移動 

SI 値 を スタ ッ ク か ら 復 元 
TLOOP へ 


グラ フィ ッ ク 停 止 コ マン ド 
ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 
割り 込み 処理 を 初期 状態 へ 戻す 
カー ソル ・ オ ン 


キー=ー ド < バップ ァ ッ ク サ ア 


リタ ダー ジー コー ド ・ ノ バー マル 
プロ セス の 終了 コマ ンド ・ セ ッ ト 
ファ ンク ショ ン ・ コ ー ル 


ロー ド 情 報 構造 体 定義 
ロー いい コ マシ ド 

パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 
パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 

け リート * ア ドレ え 

ロー ド ・ セ グ メ ント 
構造 体 定義 終了 


1odinEfE < く 1 , "MOJT .DAT" , の , 2 の の の H , PTNSEG > 
1odinf < > 


1nclude LTST5-3.ASM 


LIST5-3.ASM を 取り 込む 
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り . 完成 … メ ッ セ ー ジ や 音 を 付け る 


プ ブログ ラム に 限ら ず , 完成 直前 の 状態 と 
いう の は , だ れ で も 一 番 胸 が ワク ワク する 
も の で す . これ は 苦労 が 多い も の ほど うれ 
し さも 多く , で きる こと な らい つま で も 完 
成 直前 の まま に し て お きた い , な ど と いう 
人 も いる くら いで す 。 し か し , ゲー ム ・ プ ロ 
グラ ム の よう に 完成 後に 楽し み が あ る 場合 
は , そん な 悠長 な こと は 言っ て られ ませ ん 
ね . 一 刻 も 早く 仕上 げ て , 遊ん で みた いと 
思う の が 人 情 と いう も の で す . 

し か し , 長い プロ グラ ム を 自分 で 作る と . 
この 完成 直前 の 期間 が 一 番長 く 感 じ ら れ , 
イヤ な も の に な っ て し まい ます . その 原因 
は , 言わ ず と 知れ た バグ と いう , コンピ ュー 
クタ に と っ て 生ま れ た と きか ら 永 遠 に 続く . 


運命 共同 体 と も 言え る も の が ある か ら で 「 
す . と くに 大 き な 作 品 に な れ ば な る ほど , 
この 時 期 に な っ て 出 て くる オカ シナ 現象 に | 
悩ま され る よう に な り , 最後 に は 折角 自分 「 
で 遊ぼ うと 思っ て 作っ た ゲー ム な の に , 見 「 
る の も イヤ と いう こと に な っ て し まう の で 「 
す . そう いう こと が , わか っ て いな が ら ま 「 
た 次 の 作品 を 作り た く な っ て くる の は , や " 
は り 一 種 の コン ピュ ー タ 病 な の か も し れ ま 
せん . 

本 書 の プロ グラ ム は ,。 そう いう こと が 起 

き な い よう に , すでに 十分 に 試験 走行 を し 

て あり ます の で , 安心 し て くだ さい . で は 
最後 に 次 の 4 つの 内 容 を 付加 し て 本 章 の プ 
ログ ラム を 完成 さき せま し ょ う . | 


1. 文字 連続 表示 ルー チン  …… 前 回 と 同じ 。 " 

2. 道 の 数 を 数 える ルー チン …… ペイ ント され る 道 (ブロ ッ ク ) の 総数 
3. 全 敵 移動 ルー チン  ……3 種 類 の 敵 を 動か す 

4. 衝突 判定 ルー チン …… 前 回 と 同じ 


衝突 判定 ルー チン 





// 


は 旦 
ロコ Jl 


る 
第 
1 


タク / ク ググ 





た っ た これ だ け で すか ら , 説明 を 必要 と 
する ほど 複雑 な も の は な く , プロ グラ ム を 
見 れ ば 一 目 瞭 然 だ と 思い ます . どちら か と 
いう と , ここ で は テス ト の 部 分 の 質 を 高め 
て あり ます . 

まず ノン < グラ フィ ッ ク ・ ル ー チ ン の ウェ 
イト と し て 無駄 命令 で は な 〈 く 音楽 ル ー チ ン 
(MUSIC) を 用 いて み ま し た . 本 当 は , 完全 
な 音楽 を 移動 用 と し て 付け た か っ た の で す 
が , プロ グラ ム の 長 さ と 音楽 的 な 能力 の 問 
題 か ら , ここ で は 主人 公 の 移動 カウ ンタ ー 
を 利用 し , カウ ンタ ー 番 号 に 合わ せ て ソ ・ 
ラ ・ シ ・ ド の 音 を 出し て いる だ け で す . 気 に 
な る 方 は , 音楽 専用 の カ か ウンター と デー タ 
さえ 用意 すれ ば , まっ た く 同じ 方 法 で 
BGM が 出せ る よう に な り ま すか ら , ぜひ 
チャ レン ジ し て みて くだ る いらい. また 移動 
が な いと き に は 音 が 出 な いよ うに し て いま 
す が , 全体 の 速度 が 変化 し な いよ うに する 


章 迷路 型 ゲ ー ム 


に は , その 分 ウェ イト を 入れ て や ら な けれ 
ば な り ま せん . そこ で , 同じ 音楽 ルー チン 
か ら 休 符 を 利用 し て , これ を ウェ イト と し 
て 使っ て いま す . この よう に , 休 符 は 単 な 
る ウェ イト と し て の 役目 も 果たせ ます か 
ら , 無駄 命令 の 代わ り に 利用 する と キメ の 
細か な ウェ イト が で きま す . 

さら に , ゲー ム 完 成 後に メッ セー ジ を 入 
れ た り , ゲー ム が 終わ っ て も MS-DOS へ 
無造作 に 戻さ きず , SPACE で 再 ゲ ダーム が で 
きる よう に し た 点 な ど が , 前 回 の も の に 比 
べ る と 進歩 し て いる と 言え ます . し か し , 
いく ら 進 歩 し た と いっ て も , これ だ け で は 
本 物 の ゲー ム と 言え な い の は , だ れ が 見 て 
も 明らか で す . 次 の 6 章 で は , も う 少 し 工 
夫 と アイ デア を 活 ら し , 本 書 最後 の ゲー ム 
と し て 市 販 の 商品 に 負け な いよ うな 大 作 を 
作っ て いき ます . 





リス ト 5-4 ペン キ ・ ボ ー イ の 仕上 げ (LIST 5-4.ASM) 


チ 
> 文 文生 GS 上 5 ら ー4ーN 太 誠 誠 


MSGPRN: :MeSsaGe PR1Nt 


MOV AL, [BX ] 

OR AL, AL 

JNE $+3 

RET 

CMP 人 ああ も で 

JNE MSG2 

MOV AL, "の "+]1 の 
MSG2 : : MeSsaGe pr1nt-2 

SUB AL, "の ? 

CMP AL, 1 1 

JB MSG1 


SUB AL, 6 


AL … DS : [BX] 
AL=0 か ? 

0 に 等 し けれ ば リタ ー ン 
リタ ー ン 

AL='"' か すき 

等 し く な けれ ば MSG2 へ 
AL 30H 二 10… 空 白 を 表す 


AL 一 AL 一 30H 
AL く 11 か ? 

で あれ ば MSG1 へ 
AL>11 な ら 一 6 の 補正 





ーーー ニ ーーーーーーーーーー ニ ーー デニー ヤー…-- こ ーー べべ べべ べべ べべ 


MSG1 : , MeSsaGe print-1 


PUSH CX スタ ッ ク へ CX レジ スタ 値 を 退避 

PUSH BX スタ ッ ク へ BX レジ スタ 値 を 退避 

CALL DTISPLE (CL, CH) より AL を 表示 …… 文字 ・ 数 字 ・ 空 白 
POP BX スタ ッ ク か ら BX レジ スタ 値 を 復元 

POP CX スタ ッ ク か ら CX レジ スタ 値 を 復元 

ADD CL, 2 CL と CL 二 2 

TNC BX BX 一 BX 二 1 

JMP MSGPRN MSGPRN へ ジャ ンプ 


CPROAD: Count Paintab1e ROAD 


PUSH Sr SI を スタ ッ ク へ 退避 “ 
PUSH Dr DI を スタ ッ ク へ 退避 | 
MOV ST, offset PATNWK 道 の ブ ロッ ク 数 が は いる ワー クエ リア 
MOV byte ptr [SI] , の DS : [S」- 0 「 
MOV DT, offset TMAZE DI 仮想 迷路 の 先頭 アド レス 「 
MOV DX, CS DX CS 「 
MOV ES, DX ES DX 「 
MOV AL, の ALー0 「 
MOV CX, 192 CX ー 192 …… 迷路 の 総 ブ ロッ ク 数 「 
CPRLP:  :CPRoadLooP 「 
SCASB 」 
JNE SKTPC | 
TNC byte ptr [S1] [SI 一道 の 部 分 の 総 ブ ロッ ク 数 「 


SKTPC:  :SKTP Count 


LOOP CPRLP | 
MOV Dr, Sr | 
TNC Dr 4 「 
MOV CX, 6 7 色 分 の PAINWK すべ て に , [SI] の 値 を 入れ る 
REP MOVSB | 
POP Dr スタ ッ ク か ら DI 値 を 復元 

POP Sr スタ ッ ク か ら SI 値 を 復元 

RET リタ ー ン 


EMMVAL: :EneMy MoVe AL1 


MOV ST,offset ENEMY 
MOV CX , 3 
EMALP: EmMyvA1] Loop 
PUSH S エ 
PUSH CX っ 
CALT, EMMOVE 3 タイ プ の 敵 を それ ぞ れ 1 コマ 移動 する 
POP CX 
POP S エ 
ADD ST,t 上 ype ENEMY 
LOOP EMATLP 
RET 


MYCHK:  :MY CHeck 


MOV BX, offFset ENEMY BX 一 敵 1 の X 座標 を 示す ワー クエ リア 
ADD BX , 3 BX 一 BX 二 3 
MOV さき CX 一 敵 の 総数 


ーー シャ ョ ュ ン ッ シ ン ッ ツ り bp プ ーー0t キ キ ュ ハ べ や べ や べ < べ < べ K ペ 
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MCLOOP: :MyChk LOOP 
MOV AL, [MYWORK+ 2 ] 
SUB AL, [BX ] 
ADD AL, 2 
CMP AL, 5 
JNB NCRASH 
MOV AL, [MYWORK+ 3] 
TNC BX 
SUB AL, [BX ] 
DEC BX 
ADD AL, 2 
CMP AL, 5 
JNB NCRASH 
RETT 
NCRASH: :No CRASH 
ADD BX, 5 
LOOP MCLOOP 
RET 


nclude LTST5-3.ASM 


主人 公 の X 座標 一 敵 の X 座標 2=5 な ら NCRASH へ 


主人 公 の Y 座標 一 敵 の Y 座標 十 2 ミ 5 なら リ ター ン 
(キャ リー・ フ ラグ が 衝突 の サイ ン ) 

リタ ー ン 

BX  BX 十 5 

CX 回 ルー プ 


ルー ルー 


LIST5-3.ASM を 取り 込む 


Re ミ ミミ EK 人 ぶ ポタ 


199 


ーー む ュー シー シー デー テニ ーーーー ニ ーー ニー ニー ず ーー バ 9 


テス ト 5-4 テス ト ・ プ ログ ラム (TET 5-4.ASM) 





ず 


まま 誠 誠 次 壇 TEST5-4 し 信人 る る 信人 る まる 1 


CODE 


Segment 

aSSume CS:CODE, DS : CODE , SS : STSEG 
Print maCrO 〇 Strind 

LEA DX, string 

MOV AH, 9 

TNT 21H 

endmm 
PTEST: Program TEST 

CLD 

MOV AX, CS 

MOV DS, AX 

Print CLEAR 

CALL DATLD 

CALL GTINTT 

CALL SETTNT 

MOV byte ptr RNDWOK, 5 

CALL CLS 

CALL MKTMZ 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


文字 列 出力 マク ロ の 定義 

マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出力 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 

マク ロ 定 義 終了 


ディ レク ショ ン ・ フ ラグ ・ リ セッ ト 
AX < CS 

AX レジ スタ を 介し て DS に CS を 格納 
テキ スト 画面 クリ ア 

パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 

グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 

キー ボー ド 割 り 込 み セ ッ ト 

乱数 初期 値 セ ッ ト 

グラ フィ ッ ク 画 面 クリ ア 

仮想 迷路 を 作る (周囲 は FFH) 


ーー………… ツ ーー 





TEST2: が 55SP 2 
MOV 
TNT 
CALL 
CALL 
MOV 
XOR 
OR 


tt 


MKAMZ 
RMEDGE 
DTSPMZ 
CPROAD 
ム AL, PATNWK 


byte ptr BONSCH+1 , AL 


AL,16 
CEFWORK , AL 
AX , AX 

BX, offset SCORE4 
[ BX ] , AX 
[BX+2 ] , AX 

[ BX+ 4 ] , AX 
DX , AX 

DTISPSC 

CX , MANPOS 
AL , 1 

DTSP 

AL, 3 
[MYWORK+ 4 ] , AI, 


AX , AX 

BX, offset MYWORK 
[ BX ] , AX 
[BX+2 ] , AX 

ST, offset EMTNTT 
DT, ofFfset ENEMY 
CK/ じ 8 

ES, CX 

CX, 3 * type ENEMY 
MOVSB 

AL, [MYWORK+ 4 ] 

CX , RESLOC 

DTISPLE 


AX , の C の の H 
21H 
EMMVAL 
MYMOVE 
BX, offFsSet MYWORK 
AL, AL 
AL, [BX] 
NOMSC 

BX 
AL, [ BX ] 
AL, AL 
AL, [ BX] 
DL , AL 
DH, の 


天 印 迷 路 を 作る 

仮想 迷路 か ら 周 囲 の FFH を 取る 
迷路 の 表示 

道 の 総 ブロック 数 を 数 える 

AL 道 の 総 プ ブロ ッ ク 数 
BONSCH+1 AL : 総 ブ ロッ ク 数 


AL 16 : 追い か け と フラ フラ の カウ ンタ 


カウ ンタ 値 を 初期 化 
AX 0 


スコ ア の 初期 化 と 表示 


右上 部 に 主人 公表 示 


ャ ーーーーー 


主人 公 の 初期 数 設定 


ペー ンー 


主人 公 の ワー クエ リア 初期 化 


敵 の ワー クエ リア 初期 化 
EMINT を EMWORK へ 転送 する 


主人 公 の 残 数 表示 


ペーー ヘ ーーー ン 


| キー ボー ド ・ バ ッ ファ ・ ク リア 
敵 の 移動 
主人 公 の 移動 


主人 公 の 移動 方 向 =0 な ら NOMSC へ 


DX 主人 公 の 移動 カウ ンタ 値 x3 


ー cr na っ 1 っ 3 人 : ゝ 
il 


aa 


ea 





om 


ら 章 迷路 型 ゲ ー ム 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー 一 ーーー プププ ププ ププ 


MOV BX, offset MMDATA 
ADD BX , DX 
JUMP CMUSTC 
NOMSC:  』NO MuSiC 
MOV BX, offset MMDATA 
ADD BX, 1 2 
CMUSTC: 
CALL MUSTC 
MOV AL, KEYDAT 
TEST AL, 8 の H 
UE TMYCHK 
MP TEST2 
TMYCHK: CALL MYCHK 
JB MYDEAD 
MOV AL, [PATNWK+6 ] 
OR AL, 
JE NTEST2 
JMP TEST2 
NTEST2: JMP WTINNER 
MYDEAD: j:MY DEAD 
MOV BX, offset DMDATA 
CALL SND1 
MOV BX, offset MYWORK 
ADD BX, 4 
DEC byte ptr [BX] 
JE GOVER 
CALL DISPMZ 
JMP TEST1 
GOVER:  :Game OVER 
XOR AL, AL 
MOV CX , RESLOC 
CALL DTISPLE 
MOV BX, offset GOMSG 
JMP MSG 
WITNNER: : WINNER 
MOV BX, offset WMSG 
MSG:・ : MeSsaGe 
MOV CX , 1 の の EH 
CALL MSGPRN 
MOV BX, offset PSMSG 
MOV CX , 2 の の 9H 


CALL MSGPRN 
WLOOP: Waiting LOOP 


MOV AL, KEYDAT 
TEST AL, 8 の H 
り JE WLOOP 
JMP PTEST 

GOMSG:  :Game Over MeSsage 
db / GAME / 
db 7O VER /, の 


) BX ーー DX 二 MMDATA …… 移動 音 デ ー タ ・ ア ドレ ス 


CMUSIC へ ジャ ンプ 


BX < MMDATA 先頭 アド レス 
BX < BX 二 12 


音楽 演奏 を する 

AL キー 情報 

[SPACE| の チェ ッ ク 

[SPAcE| が 押さ れ て いれ ば TEST2 へ 
TEST2 へ ジャ ンプ 


主人 公 と 敵 が 衝突 し て いれ ば MYDEAD へ 


カラ ー 番 号 7 の ペイ ント 残 数 0 な ら TEST2 へ 


WINNER へ ジャ ンプ 


| 衝突 電 


主人 公 の 残 数 を 1 し 0 な ら GOVER へ 


迷路 を 表示 
TEST1 へ 
残 数 表示 位置 に 0 を 表示 


BX ー-「GAME OVER」 の 文字 列 ア ドレ ス 
MSG へ ジャ ンプ 


BX -'CONGRATULATIONS」 の 文字 列 アド レス 


(OEH, 10H) よ り 文字 列 を 表示 


「PRESS SPACE」 の 表示 


AL キー 情報 

[SPACE| の チェ ッ ク 

ISPACEl が 押さ れ て いな けれ ば WLOOP へ 
PTEST へ ジャ ンプ 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー プ ノノ を ププ ププ ププ ププ ププ ププ ププ oocoo 
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WMSG: :Winner's MeSsaGe 
Qb 7 CONGRAT/ 
QDb 7 ULATTONS /, の 


PSMSG:  :PresS Space MeSsaGe 


db 7 PRESS SPACE / 

db 7 TO REPLAY /, の 
DMDATA: :Dead Music DATA 

db 2 の , 4 の , 1 の , の 

db 2 の , 8 の , 1 の , の 

db 2 の , 1 2 の , 1 の , の 

db 4 の , 1 6 の , 255, の , の 
MMDATA: :Move Music DATA 

db 22H, 87H, の 

db 24H,78H, の 

db 28H, 6BH, の 

db 2AH, 65H, の 

Qb 14H, の, の 


EMTNTT: :EneMy TNITTia] data 


き 


db の , UP , の , 6 の , の 
db 1, LEFT, の, の, 44 
db 2 , DOWN, の , 6 の , 4 4 
P 人 MANPOS equ の F4 4H MAN's POSition 残 数 左 の 主人 公表 示 座 標 
20)2 RESLOC equ 1 の 4AH REStnumberLOCation 残 数 表示 座標 
1odinf struC ロー ド 情 報 構造 体 定義 
CMD db ロー ド ・ コ マン ド 
PASS db の パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 
ENDSIN db の パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 
LDADR dw の ロー ド ・ ア ドレ ス 
LDSEG dw の ロー ド ・ セ グ メ ンド 
1odinf ends 構造 体 定 義 終了 


LODTBL。 1odinf <1 , "METRO .DAT" , の , の , PTNSEG> 
1odinf <1 , "MOJT . DAT" , の , 2 の の の H , PTNSEG > 
1odinf < > 


nclude LTST4-2.ASM LIST4-2.ASM の 取り 込み 
1nc1ude LTST5-4.ASM LIST5-4.ASM の 取り 込み 


ヒーーーーーーーーー ニ ーーーーーーーー ニ ーー ド に ド bu ド ド ーーーーーー- 了 ニー 








ら * 


る スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


の リアルタイム ゲー ム に つい て , これ まで 
に イン ベー ダー 型 , そ し て パッ クマ ン 型 と , 
その テク ニッ ク を 次 々 と 撃破 し て きた わけ 
で す が , 最後 に も う ] つの タイ プ で ある せ ゼ 
ビ ピウス 型 ゲ ー ム が あな た を 待っ て いま す . 
何と いっ て も , スク ロー ル ゲ ー ム 大 流行 の 
本 家 で あり , 神話 まで で きた と 言わ れる ほ 
ご の ゲー ム で すか ら , 本 書 で も その 存在 を 
無視 する わけ に は いき ませ ん . その わり に , 
PC-980U1 シリ ー ズ 用 の スク ロー ル ゲ ー ム 
は 数 多く 出 て いる と は 言え ませ ん . 本 来 な 
ら ば , 「 猫 も 本 子 も スク ロー ル ……」 と ば か 
り に , アチコチ の ソフ トメ ー カ ー か ら 商 品 
化 さ れ て も よさ そう な の で す が , いっ た い 
ご うし た の で し ょ うか …… や 

@ こ の スク ロー ル ゲ ー ム は , マッ プ や キャ 
ラク タタ , 敵 の 動 寺 な ご ど , あな た 自身 が 作れ 
る よう に , コン スト ラク ショ ン ・ セ ッ ト と し 
て 構成 し て あり ます . 
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1. 重ね 合わ せ … も は や 一 般 教 養 で す 


これ か ら , 画面 スク ロー ル と いう テー ママ 
に 進む ハズ な の に , ここ に 出 て きた タイ ト 
ル は 何と 『 重 ね 合わ せ 』」 で す . これ は , 1 つ 
に は 純粋 な スク ロー ル に は 移動 パタ ー ン と 
の 重ね 合わ せ 処 理 が 必要 で ある と いう こと 
か ら な の で す が , も う 1 つの 理由 は 本 格 的 
な 重ね 合わ せ テ クニ ッ ク も つい で に マス 
ター し て し まお うと いう , 都合 の いい 理由 
か ら で す .。 PC-9801 シリ ー ズ に も PCG 
(Programmable Character Generator) や 
スプ ライ ト の 機能 が あれ ば , この よう な 重 
ね 合わ せ の こと な ど 気 に せ ず に 済む の で す 
が , な いこ と を 愛 い て も 仕方 あり ませ ん . 
これ を 機会 に 重ね 合わ せ の すべ て を モノ 
に し て し ま ぬ き や ゼ き まう. 

ここ で 紹介 する の は , 『 完 璧 な 重ね 合わ 
せ 』 で す . た だ し , 本 物 だ け あ っ て 少し ば 


1 パイ ト 目 2 バイ ト 目 。 3 バイ ト 目 4 バイ ト 目 


. 育 景 (B 面 ) の デー タ と 透明 デー タ と の AND を 
取る 


・B 面 の デー タ と 1 で で きた デー タ と の OR を 取り , 


VRAM に スト ア す る 


3.R 面 に つい て 同様 の 手順 (1.2) を くり か えす 
・G 面 に つい て 同様 の 手順 (1.2) を くり か えす 


か り め ん どう で すし , パ ター ン ・ デ ー タ も こ 
れ ま で と は 違い 『 完 璧 な 重ね 合わ せ 」 専 用 
の も の が 必要 に な り ま す . 

その 上 , パタ ー ン を 移動 きせ る に は , 背 
景 と な っ て いる B, R, G の 各 面 の デー タ を 
画面 と は 別に 持つ 必要 が あり ます . 工夫 す 
れ ば , これ は デー タ そ の も の で は な く 。 背 
景 の パタ ー ン 番号 を 示す 画面 デー タ で も で 
き な い こと は あり ませ ん が , プロ グラ ム 的 
に は より 複雑 に な り ま す . 

これ ら の こと を 頭 に 入れ た 上 で ,『 完 璧 な 
重ね 合わ せ 』 の デー タ 構 成 。 お よび その 手 
順 を 見 て みる こと に いた し まし ょ う ( 図 6 
-1 参照 ). 

まず, この よう な 特殊 な デー タ を 作る 方 
法 で す が , これ は , Appendix の パタ ー ン ・ 
エディ タ を 使え ば 簡単 に 作成 する こと が で 


* 軸 図 図 


| Ap し 6 
秀明 


* 透明 デー タ は 黒い 部 分 の ビッ ト が 立っ て いる 


る 。 
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きま すこ の ちと き の デ ー 上 ほ ユマ ンド 了 D で で 
廿 1BRG を 選択 し て くだ さい . 

本 書 で は , PC-9801 シリ ー ズ に 共通 し て 
使え る B, R, G の 画面 の み を 使っ て いる た 
め , ノ パレット と し て は 0-7 番 まで ある わけ 
で す が , これ に も う 1 つ , 透明 (背景 ) 色 と 
いう 仮定 の 色 を 設定 し て いま す . つま り , 
透明 (背景 ) を 出し た い 部 分 を パレ ッ ト 番号 
の 8( パ ター ン ・ エ ディ タ の パレ ッ ト 番号 ) 
で 描い て お き , ソフ ト 上 で 透明 の 処理 , す 
な わ ち 背景 を 表示 する よう に すれ ば いい の 
で す : 


これ で , 希望 どおり の デー タ が で きる こ 


と に な り ま す . 次 は 重ね 合わ せ の 手順 で す . 
図 6-1 の 例 で 確認 する と , 最初 に 背景 と の 
AND を 取り 。 で きた デー タ と その 面 の パ 
ター ン ・ デ ー タ と の OR を 取る と いう 作業 
を , B・R・G 各 面 に つい て 行え 々 ば 。 背景 と パ 
ター ン が 完全 に 重なる と いう わけ で す . 
さて で て 、 ご と で が し 共生 は 。、P じ -9801 シ 
リー ズ 共 通 に 通用 する 方 法 で す が , 最近 で 
は , EGC な どの 新しい 機能 が 加わ り ま し た 
か ら , それ ら が 使え る 局面 で は 考え 方 が 異 
な っ て きま す , この EGC に つい て は , いろ 
いろ お も し ろ い テク ニッ ク な ど が あり , 
ゲー ム 制 作 に は うっ て つけ な の で す が , 使 
用 で きる 機種 も る 限ら ちら れ る た め , 本 書 で は 全 
シリ ー ズ に 通用 する 方 法 を 取る こと に し ま 
し た . な お , EGC に 関し て は いずれ 何ら か 
の 機会 に 詳 述 し た いと 思っ て いま す . も ち 
ろ ん, 本 書 の パタ ー ン ・ エ ディ イタ に は EGC 
用 の デー タ を 作る た め の 機 能 も 用 意 し て あ 


さて , 背景 と パタ ー ン を た だ 重ね 合わ せ 
る だ け で あれ ば 。 プ ログ ラム に する の も そ 
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れ ほ ど 難 し いこ と で は な いし , AND を 取 
る の も 画面 (VRAM) 上 の デー タ で いい の 
で す が , た い へ ん な の は 重ね 合わ せ た パ 
ター ン を 移動 きせ る と き で す . この 場合 , 
透明 デー タ と AND を 取る の は , 実際 に 画 
面 上 に ある デー タ で は な く , 別 の メモ リ に 
確保 し て ある も の で な けれ ば な り ま せん . 
一 見 する と , 画面 上 の デー タ で も 良さ そう 
な 気 が し ます が , 消去 (方 向 別 の 不要 部 分 に 
育 景 を 描く ) 後 に 画面 と の 重ね 合わ せ 処 理 
を 行う こと に な り , 結果 的 に は 背景 が 乱れ 
て し まい ます . これ を 避 ける に は , 方 向 に 
か ぎら ず パ ター ン 全 部 を 消去 (背景 を 描く ) 
すれ ば いい の で す が , そう する と 速度 的 な 
問題 か ら チ ラ ツ キ が ヒド ク な る た め , あま 
り お 勧め で きま せん . 

背景 デー タ は , 当然 の こと な が ら 表 示 の 
と きだ け で な く , 移動 の た め の 消 去 , す な 
わ ち 背景 を 描く と き に も 使わ れ て いる わけ 
で す 。 移動 パタ ー ン が 1 つ し か な けれ ば , 
画面 上 の デー タ を いっ た ん メモ リ に 退避 し 
て お $ と ぬう 2 手 も 考 えん られ ます が , ゲー ム 
で は いく つも の パタ ー ン が 移動 し て いる の 
で , 敵 同 士 が 重なる 場合 も で て きま す . そ 
の た め , この 方 法 で は 正確 な 背景 の ゲー タ 
を 保存 する こと は で きま 吉 友 また, この 
方 法 で 部 分 消去 を 行う に は , プロ グラ ム も 
非常 に 複雑 に な り 実 際 に は 頭 が 混乱 する よ 
う な 処理 に な っ て し まい ます . その た め , 
移動 パタ ー ン は 1 つ , 方 向 は 固定 , 速度 の 
追求 は し な い , と いう 条件 付き で な いと , 
現実 に は 不可 能 と いえ ます . 

以上 の よう な 理由 か ら , どう し て も 画面 
上 の 背景 デー タ を どこ か に 確保 し て お か け 
れ ば な ら な いと いう こと に な る の で す 。 
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と ころ で , PC-9801 シリ ー ズ の VRAM 
は , 都合 の いい こと に , 640X400 で 表 と 裏 
の 2 画面 分 あり ます . で すか ら , この 両方 
の 画面 に まっ た く 〈 く 同じ 背景 を 描く よう に す 
る の で す . 

パパ ター ン を 移動 する と き に は , この 裏 画 
面 と の 演算 を ほど こし た 結果 を 表 画 面 に 書 
さき 込 め ば , さき ほど の 間 題 は 解決 と いう わ 
け で す . 

ま た , PC-9801 シリ ー ズ に は 640※X400 
で 1 画面 し か VRAM を 持っ て いな い 機 種 
も あり ます が , その と き に は 640※X200 モー 
ド を 選択 し て くだ さい . 

この と き の プ ログ ラム は , VRAM を ア 
クセ ス し て いる 部 分 を 200 ライ ン 用 に 改造 
する こと に な り ま す . ペダ ーッ 表示 ググ 
フ ム で は , デー タ を 1 ライ ン お き に 表示 す 


リス ト B-] 重ね 合わ せ 処 理 (LIST 6-1.ASM) 


ロ 
チ 


/ た 誠 座 容 大 文 竣 1 St 6-1 し 信 。 全 。 租 生生. 全 3 


VTOP eq 可 U の 


HLEN eqU 5 の H 
NEXTDT equ 8 の H 
NEXTPT equ 2 の の H 
GINITT: :Graphic system TNITT1ia]ize 
MOV AX , 4 の の の H 
TNT 18 有 H 
MOV AX , 4 2 の の H 
MOV CX , の C の の の H 
TNT 18H 
RET 


る よう に する と パタ ー ン エディ タ の デー タ 
が その まま 使え ます . 

リス ト 6-1 で は , プロ グラ ム の 動き が , 
わか りや すい よう に , 裏 画面 に 青色 の 背景 
を , 表 画 面 に 緑色 の 背景 を ,。 あら か じ め 描 
く よ う に プロ グラ ム し て あり ます が , 実際 
に は 表 と 裏 が まっ た く 同 じ 絵 と な る の は 言 
うま で も あり ませ ん . 

プロ グラ ム の テス ト に 際 し て は , 重ね 合 
わせ 専用 の パタ ー ン ・ デ ー タ (コマ ンド D 
で T1BRG を 選択 ) を 用 いな いと , その 意 
味 が あり ませ ん か ら , 巻頭 口絵 4 の パタ ー 
ン を 参考 に し 専用 の デー タ を 作成 し て か 
ら , 実行 し て で ください. な お , パタ ー ン の 
パス 名 は “SKYBRU.DAT” と し て あり ま 
す の で , この パス 名 は 適当 に 設定 し て くだ 
さい 、. 


Vram TOP address 
Horizontal LENgth 
NEXT DaTa 

NEXT PaTtern 


グラ フィ ッ ク 画 面 の 表示 開始 コマ ンド を セッ ト す る 
BIOS コー ル 

グラ フィ ッ ク 画 面 モ ー ド 設定 コマ ンド を セッ ト す る 
640X400 ドッ ト ・ カ ラー・ モ ー ド で 初期 化 

ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 

ニン 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーOOOooooooooceezz 
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XYADR : 


KASANE : 


KLP1 : 


KLP2・ 


7XY Oo 
PUSH 
XOR 
MOV 
SHR 
SHL 


ADdress 
AX 

AX , AX 

AH, CH 
AX , 1 

CH , 1 

AX, CX 

AX, VTOP 
DTSPAD , AX 
AX 


awaS@e 

S エ 

ES 

DS 

XYADR | 
DI, DISPAD 

S エ , の 

AX, GREEN | 
ES , ム X 

CH, 2 の H 


AX, BLUE | 
DS, AX 

AX, 1 | 
の A6H, AL 

DX, [D エ ] 

BX, [D エ +8 の の の H ] 

BP, ES: [DI] 

AL, AH | 
の A6H, AL 

AX, PTNSEG | 
DS, AX 

AX, [ST] 

DX, AX 

BX, AX 

BP , AX 

DX, [SIT+NEXTDT ] 

BX, [ S エ +2*NEXTDT ] 

BP , [ S エ +3*NEXTDT ] 

AX, BLUE 

DS, Ax 
[Dr ] , DX 

[ D エ +8 の の の H ] , BX 

ES : [Dr] , BP 

Dr, 2 
ST, 2 


ーー (CL, CH) か ら 表 示 ア ドレ ス を 求め る 
AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 
AX レジ スタ 初期 化 

Y 座標 の 100H 倍 を 求め る 

Y 座標 の 80H 倍 を 求め る 

Y 座標 の 200H 倍 を 求め る 

AX 一 Yx280H 二 X 

0 点 座標 補正 
表示 アド レス 保存 

AX レジ スタ 復元 

リタ ー ン 


レジ スタ 退避 


DI 一 表示 アド レス 

SI 一 グラ フィ ッ ク ・ デ ー タ 先頭 アド レス 
ES に G 面 用 セグ メン ト 値 セッ ト 

Y 方 向 ル ー プ 回 数 


X 方 向 ル ー プ 回 数 


DS へ 日 面 用 セグ メン ト 値 セッ ト 


裏面 アク セス と する 


DX 一 裏 B 面 の ワー ド デ ー タ 
BX 一 裏 R 面 の ワー ド デ ー タ 
BP 一 裏 G 面 の ワー ド デ ー タ 


表面 アク セス と する 


DS へ パタ ー ン 用 セグ メン ト 値 セッ ト 
AX 透明 デー タ 


透明 デー タ と 背景 と の AND を と る 


その 結果 と グラ フィ ッ ク デ ー タ と の OR を と る 


DS へ B 面 用 セグ メン ト 値 セッ ト 


表示 アド レス へ デー タ を 入れ る 


表示 アド レス 更新 
グラ フィ ッ ク ・ ア ドレ ス 更 新 
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DEC CL 
JNE KLP2 
ADD DT, HLEN-4 
DEC CH 
り NE KLP1 
POP DS 
POP ES 
POP ST 
RET 
DITSPAD dw の 


DBACK:  :Dsplay BACKground 
CALL XYADR 


MOV CX , BX 

MOV BP, DTSPAD 

PUSH DS 

MOV AX, BLUE 

MOV DS, AX 

XOR DX, DX 

XCHG DL, CH 

MOV AX, GREEN 

MOV ES, AX 
DBLP1 : 

MOV DH, DL 

MOV DT , BP 
DBLP2 : 

MOV AL, 1 

OUT の A6H, AL 

MOV BL, [DI ] 

MOV BH, [D エ +8 の の の H ] 

MOV AH, ES: [Dr] 

XOR AL, AD 

OUT の A6H, AL 

MOV [Dr 〕 , BL 

MOV [D エ +8 の の の H] , BH 

MOV ES:[DT] , AH 

TNC Dr 

DEC DH 

JNE DBLP2 

ADD BP, HLEN 

LOOP DBLP1 

POP DS 

RET 


MVCLS ・ / MoVe CLS 


PUSH CX 
DEC AL 
り E D1CLS 
DEC AL 
り UE D2CrLS 





| X 方 向 分 繰り 返す 


ーー ン 


ーーーー ーー 


DI 次 ライ ン の 表示 アド レス 
Y 方 向 分 繰り 返す 


レジ スタ を 復元 


DISPlay ADdress 
ーー 背景 の 表示 


BP 表示 アド レス 


DS B 面 用 セグ メン ト 値 


DX で 0 
DL ーX 方 向 ル ー プ 回 数 セッ ト & CH 一 0 


ES G 面 用 セグ メン ト 値 


DH ~ X 方 向 ル ー プ 回 数 
DI 一 表示 アド レス 


裏面 アク セス と する 


裏 の 背景 の デー タ を レジ スタ へ 確保 


表面 アク セス と する 


裏面 の デー タ を 表 へ 表示 
表示 アド レス 更新 
X 方 向 ル ー プ 


BP 一 次 ライ ン 表 示 
Y 方 向 ル ー プ 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー デ ーー 


Pi 
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D8CLS : 


D1CLS : 


D2CLS : 





CH 

CX 
BX, 1 2 の H 
DBACK 
CX 

Cr 


BX, 12 の H 
DBACK 
CX 

CX 

CH, 4 
BX, 4 の 8H 
DBACK 
CX 

CL 


BX, 1 2 の H 
DBACK 
CX 

CX 

CH, 3 
BX, 4 の 8H 
DBACK 
CX 

CH 

CD 


方 向 別 の 消去 先 へ ジャ ンプ 


方 向 =8 の 不要 部 分 消去 


方 向 =1 の 不要 部 分 消去 


方 向 =2 の 不要 部 分 消去 


209 


D4CLS : 


D6CLS : 


CH, 3 
BX, 4 の 8H 
DBACK 
CX 

CH 


CH, 3 
BX, 4 の 8H 
DBACK 
CX 

CX 

CL, 3 
BX, 1 2 の H 
DBACK 
CX 

CH 

CL 


CL, 3 
BX, 1 2 の H 
DBACK 
CX 

CX 

CH, 4 
BX, 4 の 8H 
DBACK 
CX 

CL 


BX, 4 の 8H 
DBACK 
CX 

CX 

CL, 3 

CH 
BX, 1 2 の H 
DBACK 
CX 

CH 

CL 


方 向 =3 の 不要 部 分 消去 


方 向 =4 の 不要 部 分 消去 


方 向 =5 の 不要 部 分 消去 


方 向 =6 の 不要 部 分 消去 


ae 


ea 


D7CLS : 


テ 


DATLD : 


DLDLP1 : 


DLD2 : 


LOAD : 


DLERR : 


DOPEN : 


MOV 
CALL 
POP 
TNC 
RET 


,: DATa 
MOV 
7 Data 
MOV 


> Data 
RET 


, LOAD 
LEA 
MOV 


MOV 
TNFT 
Pr1nt 
MOV 
MP 
, Data 
LEA 
MOV 


BX, 4 の 8H 
DBACK 
CX 

CH 


LoaD 
ST,offset LODTBL 
LoaD LooP 1 


AL, [SL] .CMD 
AL, AL 

DLD2 

LOAD 

ST,type 1odinf 
DLDLP1 


LoaD 2 


DX, [SI] .PASS 
AL, の 

AH, 3D 昌 H 

21H 

DOPEN 

AX , 2 

DLERR 

DX, [S エ ] .PASS 
AH, 9 

[Sr] .ENDSIN, "$" 
21H 

EMES2 
AX, の FEFFFH 
DLRET 


Load ERRor 


DX, [SI] .PASS 
AH, 9 

[Sr] .ENDSIN, "$" 
21H 

EMES1 

AX, の FEFFFH 
DLRET 


fi1e OPEN 


HANDL , AX 
BX, AX 
CX , の 
DX , CX 
AH, 42H 
AL, 2 

21H 


BB 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


方 向 =7 の 不要 部 分 消去 


SI ー- ロ ー ド ・ テ ー ブ ル ・ ア ドレ ス 


AL ー ロ ー ド コマ ンド 

コマ ンド エン ド か ? 

コマ ンド エン ド で あれ ば DLD2 へ 
デー タ ャ ロード 

SI レジ スタ 更新 

DLDLP1 へ 


ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
ファ イル ・ ア クセ ス ・ コ ント ロー ル 
ハン ドル の オー プン 

プア ァ アン クシ ジ ショ ンコ ヨー ル 
エラ ー が な けれ ば DOPEN へ 
ファ イル が 存在 し な い 場 合 の チェ ッ ク 
エラ ー・ コ ー ド に よる 処理 の 選択 
ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
スト リン グ の スク リー ン 出 力 
スト リン グ 終 了 コ ー ド セッ ト 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 

エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 出力 

エラ ー・ サ イシ ・ セ ッ ト 

りり ター ジ シ 


ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
スト リン グ の スク リー ン 出 力 
スト リン グ 終 了 コ ー ド セッ ト 

プ ァ ンク ショ ンコ ヨー ル 

エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 出力 

ご ラー バ 革 ギ キン ・ 惨 ッ ト 

リタ ー ン 


ハン ドル 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

CX 0 

DX 一 0 

ファ イル ・ ポ イン タ の 移動 と する 

ポイ ンタ を ファ イル の 終わ り に 移動 と する 
ファ イル の 大 き さ を AX レジ スタ へ 


DLRET: 


FTLEL 
FLLEN 
DTSAD 
HANDL 
EMES1 


EMES2 


CLEAR 
CSRON 


6 
STACK 
STACK 
MPDSEG 
MPDSEG 


MPPSEG 


MPPSEG 


TNT 
XOR 


FLLEN , AX 

BX, HANDL 

AH, 3EH 

21H 

DX, [SrI] .PASS 
AL, の 

AH, 3DH 

21H 

HANDL , AX 

BX, AX 

DS 

DX, [SI] .LDADR 
CX, FLLEN 

AX, [ST] .LDSEG 
DS , AX 

AH, 3FH 

21H 

DS 

FTLEL, AX 


:yData Load RE 


Seqgrmen 
db 
ends 


Seqdment 
db 
endQds 


1 の , 1 3 

た イル キー プシ エラ ー* 
rt キキ Pe io 

1 の , 13 

"ファ イル ガ , アリ マセ ン " 
よる 。 る まま の 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ee 


ファ イル の 大 き さ を 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

ハン ドル の クロ ー ズ 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

指定 ファ イル の パス 名 の 格納 アド レス 取得 
ファ イル ・ ア クセ ス ・ コ ント ロー ル 
ハン ドル の オー プン 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 
ハン ドル の 保存 

指定 レジ スタ に ハン ドル セッ ト 

デー タ ・ セ グ メ ント 値 を スタ ッ ク へ 退避 
ロー ド ・ ア ドレ ス ・ セ ッ ト 

ファ イル の 大 き さ を セッ ト 

ロー ド ・ セ グ メ ント 値 セ ッ ト 

DS へ AX を 介し て セグ メン ト 値 セッ ト 
デー タ ・ ロ ー ド 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

DS を スタ ッ ク か ら 復 元 
読み 込ん だ バイ ト 数 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

ハン ドル の クロ ー ズ 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

ノー マル ・ リ ター ン と ずる 


1 ま ー デ 


ファ イル ・ ア クセ ス 用 ワー クエ リア 


エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 番号 1 


エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 番号 2 


1 BH , 06  。 1 BH , WW あま 衣 し 1 BH , WW [>5h$" 


1BH," [>51",1BH, "[>11$" 


StaCck 
1 の の H 


dup (?) 


の FFFFH dup (?) 


18 の H*1 の の dup (?) 





MaP Data SEGment 


MaP Pattern SEGgment 





PTNSEG 


PTNSEG 


MOJSEG 


MOJSEG 


BLUE 


BLUE 


segment 
db 
ends 


Sedment 
db 
ends 


Segment 
db 
ends 


Segment 
QDb 
ends 


Seqgment 
db 
enQds 


end 


2 の の H*1 の の dup (?) 


8 の H*5 の dup (?) 


at の A8 の の H 
の FFFFH dup (?) 


at の B の の の H 
8 の 2 の 2H dup (?) 


at の B8 の の H 
8 の 2 の 2H dup (?) 


選 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


PaTterN SEGgment 


MOJi SEGgment 


ei 


テス ト 6-] 


Q 


テス ト ・ ブ プロ グラ ム (TEST 6-1.ASM) 


メメ メメ メ 広 TEST 6 一 ] 災 た 災 文 誠 


CODE 


Pr1nt 


fyram 


Sedment 


a8Sume CS:CODE, DS : CODE , SS : STACK 


maCrO 
LEA 
MOV 
TNT 
OUT 
endm 


maC と 〇 
MOV 
MOV 


Strind 
DX, strind 
AH, 9 

21H 

6 4H, AL 


VrammSed, au@ 
D エ , の 
AX,Y エ amSed 
ES, AX 

AX, Valu@ 

CX , 7D の の H/ 2 
STOSW 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


文字 列 出力 マク ロ の 定義 

マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出力 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 

GDC に リセ ッ ト コ マン ド を 送る 

マク ロ 定 義 終了 


VRAM へ の 書き 込み マク ロ 定 義 

DI レジ スタ 初期 化 

AX <- vVramSe9g 

ES 一 AX 

AX < value 

CX < 7D00H+2 

ES:DI 一 AX &DIーDI+2 を CX 回 繰り 返す 
マク ロ 定 義 終了 


| 
ーー 


PTEST・ 


TITNTT: 


TLOOP : 


WTLP1 : 


/ Program TEST 


CLD 
MOV 
MOV 
Pr1nt 
CALL 
CALL 
MOV 
OUYT 
fvram 
fvram 
fVram 
MOV 
OUT 
FVram 
FVram 
FVram 
MOV 
MOV 
MOV 


AX, CS 

DS, AX 
CLEAR 
GTNTT 
DATLD 

AL, 1 

の A6H, AL 
BLUE, 5555H 
RED, の 
GREEN, の 

ム AL, の 

の A6H, AL 
BLUE, の 
RED, の 
GREEN, 5555H 
AX, CS 
ES , AX 

CX, 1618H 


/Test 1INTTia]ize 


MOV AX, offset DATA 
MOV DATAWK , AX 
/Test LOOP 

MOV AX, の C の の H 
TNT 21H 

TNC word ptr DATAWK 
MOV BX, DATAWK 
MOV AL, [ BX ] 
OR AL, AL 

り JE TTNTT 
CALL MVCLS 
PUSH CX 

CALL KASANE 
MOV CX , 8 の の の H 
LOOP WTLP1 

POP CX 

MOV AX, の 4 の の H 
TNT 18H 

ROR AH, 1 

JNB TLOOP 

MOV AH, 41H 
INT 18H 

Pr1nt CSRON 
MOV AX , の C の の H 
TNT 21H 

MOV AL, の 

MOV AH, の 4CH 
TNT 21H 


\ーー ン ーー 


ーー ンー 


ーーーー ヘ ーーーー ご ーー ンー ーーーー  ~ーーーーー ン ーーーーー ペー ニー ンー ニー ンジ 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ニ ーー ニニ ーー 。 。 


スト リン グ 命 令 用 フラ グ を 十 方 向 と する 
AX へ コー ド セ グ メン ト 値 を セッ ト 

DS へ コー ド セ グ メン ト 値 を セッ ト 
テキ スト 画面 クリ ア 

グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 

パタ ー ン ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 


裏 画面 へ の アク セス 


裏 の B 面 を 5555H で 埋め る 


表 画 面 へ の アク セス 


表 の G 面 を 5555H で 埋め る 

AX へ コー ド セ グ メン ト 値 を セッ ト 
ES へ コー ド セ グ メン ト 値 を セッ ト 
CX 表示 パタ ー ン の 初期 座標 


AX 移動 方 向 の デー タ の オフ セッ ト ・ ア ドレ ス 
DATAWK の 初期 化 


キー ボー ド ・ バ ッ フ ァ ・ ク リア 


AL 一 次 に 移動 する 方 向 


AL=0 な ら TINIT へ 
不要 部 分 の 消去 
重ね 合わ せ 表 示 


ウェ イト 処理 


ESC が 押さ れ て いれ ば MS-DOS へ 


グラ フィ ッ ク 停 止 
カー ソル ・ オ ン 


キー ボー ド ・ パ ウッ フワ ァ ャ ミク リア 


MS-DOS シス テム へ 


/ 
DATAWK 


1odinf 
CMD 
PASS 
ENDSIN 
LDADR 
LDSEG 
1odinFf 


LODTBL 


Qw 


GqUu 
@qUu 


の :DATA Work area 


Oo ココ の の ぬら の いい ピピ ビ 


>:direction DATA 


ほな けけ な ぼぼ F『FFFFF『 ぢ どど 


の 
au 
い 
コ 
1《, 


『gP ぢ 


Qw 
dw 
ends 


QDD, ODD, ODD , QDR 
QDD, ODD, ODR, ODD 
QDR, ODR, ODR, ORR 
QDR, ODR, ORR, ODR 
QRR, ORR, ORR, QUR 
QRR, ORR, OUR, ORR 
QUR, QUR, OUR, OUU 
QUR, OUR, OUU, QUR 
OUU, QUU, QUU, OUL 
QUU, QUU, OUL, OUU 
QUL, QUL, OUL, OLr 
QUL , OUL, OLL, OUL 
QLL, OLL, OLL, ODL 
QLL, OLL, ODL, OLr 
QDL, ODL, ODL, ODD 
QDL, ODL, ODD , ODr 
QDD, の 


= 


SS 


1odinf <1 , "SKYBRU .DAT" 
1odinf < > 


1nc1ude 


LTST6-1 .ASM 


日 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


方 向 番号 の ラベ ル 化 


ーー 移動 方 向 を 示す デー タ 


ロー ド 情 報 構造 体 定義 
ロー ド ・ コ マン ド 

パス 格納 領域 (11 文字 分 ) 
パス ・ エ ンド ・ コ ー ド 

ロー ド ・ ア ドレ ス 

ロー ド ・ セ グ メ ント 
構造 体 定 義 終了 


, の , の , PTNSEG> 


に こり 
1 
1 





己 . ほけ D じ に よる スム ー ス ・ ス クロ ー ル 


スク ロー ル の た め の 章 な の に , スク ロー 
ル に 直接 関係 の な い 重 ね 合わ せ に , か な り 
時 間 を 費やし て し まい まし た . し か し 。 こ 
れ も 自 然 の 成行 き で そう な っ て し まっ た わ 
け で すか ら , 無理 に 手 を 抜く こと も で き な 
か っ た の で す . 本 書 は も と も と この 半分 く 
らい の 内 容 で 仕上 げ る 予定 どっ た の で す 
が , 書い て いる うち に 『 こ れ も , あ れ も …… 』 
と いう こと に な り , だ ん だ ん 中 身 が ふく ら 
ん で いっ て し まっ た と いう の が , 偽 ら ざる 
実情 な の で す . こう な っ た の も , 考え て み 
る と 特に 誰 の 責任 と いう の で も な く 〈 く ,。 や は 
りこ の 本 自体 が そう な る べき 運命 を 最初 か 
ら 持 っ て いた の か も し れ ま せん . 

さ て 。 PE*9801 選 ー ズ に は 。GDC 
(Graphic Display Controler) が 搭載 され 
て いま す . この GDC に は 円 や 直線 を 描い 
た り , 拡大 表示 や 文字 表示 な どの 色々 な 機 


能 が 備わっ て いま す . 


これ ら の 機能 の な か に 画面 を スク ロー ル 
させ る 機能 が あり ます . せっ か く 〈 く ある 機能 
で すし , これ か ら ス クロ ー ル タイ プ の ゲー 
ム を 作ろ うと し て いる の で すか ら , これ を 


使う の は 当然 の こと で す . 

と は いえ , この スク ロー ル の 仕組 み は 複 
雑 な た め , プロ グラ ム は か な り わ か り に く < 
いも の と な っ て いま す . 

図 6-2 を 参照 し て くだ さい , GDC を 使 
うと この よう に 任意 の アド レス (ワー ド 単 
位 ) で 画面 を 2 分割 し て 表示 する こと が 可 
BE な の で す . 

今 ま で , 画面 上 一 番 上 の 一 番 左側 が オフ 
セッ ト ア ドレス の 0 と な る よう に 設定 し て 
いま し た が , この 場合 ,。 この 0 点 を 分 割 画 
面 A1 の 一 番 上 の 一 番 左 側 に 取り ます . 次 
に , この 0 点 の 位置 を 細か く 連続 的 に 変え 
て いく こと に よっ て , 画面 上 は あたかも ス 
クロ ー ル し て いる か の よう に 見 せる こと が 
で きる の で す . ここ で は 話 を 簡単 に する た 
め に X 方 向 固 定 と し まし た が , も ちろ ん X 
方 向 も 変化 させ れ ば , 8 方 向 の スク ロー ル 
が 実現 で きる こと に な り ま す . 0 点 が ズレ 
た の で すか ら , 元々 の 画面 上 の 絵 は ズ レ て 
表示 され る わけ で す . 

何 か 処 理 が 難し そう で す が , これ を 固定 
座標 系 か ら 移 動 座標 系 に 移っ た と 考え て み 


本 HGDO を っ た 画面 








る と , 数 式 上 は 移動 値 の 単純 加算 と いう こ 
と に な っ て し まい ます か ら 和 驚く ほど の こと 
で は あり ませ ん . 

以上 の こと を 踏ま を て リス ト 6-2 を 見 
て みる と , わか りや すい の で は な いか と 思 
いま す . 

で は , 次 に GDC の コン トロ ー ル に 話 を 
進め る こと に し まし ょ う . GDC の コン ト 
ロー ル は 基本 的 に ポー ト を 介し て , コマ ン 
ド と パラ メー タ を 送る こと で 実現 で きま 
す . コマ ンド 用 の ポー ト は A2im,。 パラ メー 
クタ 用 の ボート は AOn です . 

また , GDC に は バッ ファ が あり , 書き 込 
まれ た コマ ジン ド や パラ メー を 。 いっ た ん 
この バッ ファ に 蓄え て , 随時 読み 出し て 命 
令 を 実行 し て いき ます . 

し た が っ て , この バッ ファ が 一 杯 に な っ 
て いる と き に コマ ンド や パラ メト ニー タ を 送っ 
て も 意味 が あり ませ ん か ら , コマ ンド や パ 
フ メ ー タ を 送り 出す と き に は , この バッ 
ファ の 空き 状態 を チェ ッ ク し な けれ ば な り 
ませ ん . 

GDC に は 上 に 示す よう に 8 つの 状態 を 
示す ステ ー タ ス ・ フ ラグ が あり ます . こ の な 
か に は FIFO BUFFER EMPTY と いう フ 
ラグ が あり ます . この FIEFO は First In 
Eirst Out の 略 で す が , この フラ グ が バッ 
ファ の 使用 状態 を 示し て いま す . す な わ ち , 
ビッ ト 2 が 立て ば ( ニ 1) バ パッ ファ が 空い で 
いる と いう こと で す . 

次 に , GDC に 対す る スク ロー ルコ マン ド 


で ず が , これ 編 和 了 R 位 プル ば の 軍 科 キネ キ プ 


ル に GDC 内 部 の RAM アド レス (RA) を 
セッ ト し て 送り 出し ます ( 図 6-3), この 
RA は 自動 的 に イン クリ メン ト ( 十 1) さ れ 





章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 





還 rowrwsw 
語 還 merswe 
eemmrsmss 


表 6-| GDC の ステ ー タ ス ・ フ ラグ 


















ます か ら , 連続 し た RAM アド レス に パラ 
メー タ を 与え る 場合 に は 。 コマ ンド は 1 度 
送る だ け で 済み ます . また , RA の 初期 値 は 
0 で す . 

コマ ンド の あと は , 必要 と きれ る パラ 
メー タ を 送ら な けれ ば な り ま せん . 図 6-4 
の よう に Al1, A2 に 2 分 割 し て , 各 分 割 画 


. 面 の 開始 アド レス と , ライ ン 数 を それ ぞ れ 


さ SAD1 ず SEPT と るる 表 且 SE2- ど も ま すず . 

各 パ ラメ ー タ は 表 6-2 の よう な 構造 と 
し て , 順番 に 送り 出す よう に 設定 され て い 
ます 。 


を 3 
ma 
Te 


、 光 
"1 に よる イン クリ メン ト (DAD 二 1--DAD) 


"の に よる イン クリ メン ト (DAD+2-->DAD) 


2 クロ ッ ク に 1 回 表示 アド レス を イン クリ メン ト CSRFORM コ マン ド の 規定 値 使用 
4 クロ ッ ク に 1 回 表示 アド レス を イン クリ メン ト L/R=0 に 強制 


表 5-” スク ロー ルコ マン ド の 各 パ ラメ ー タ 








さて , これ まで の 知識 が あれ ば 基本 的 に 
GDC る コン ドロ ー ル で きる よい や うき も に 
な り ま す . が , 事 は それ ほど 単純 で は あり 
ませ ん . 実は , CPU で は VRAM が A8000』 
番地 か ら 始 まっ て いま し た が , GDC で は 
4000m 番地 か ら 始 まっ て いる の で す . し か 
も , アク セス 単位 は ワー ド (2 バイ ト ) 単 位 
で すか ら , より 複雑 に な っ て いま す . これ 
ら の こと を 考慮 し た の が リス ト 6-2 と いう 
わけ で す . ここ で は スク ロー ル を 例 に と っ 
た プロ グラ ム で す が , 残る 円 や 直線 を 描く 
と いっ た だ コマ ンド に 関し て も 。 コマ ンド と 
パパ パフ メ ー タ の 設定 の 仕方 が 異な る だ け で す 
か ら , ぜひ 研究 し て みて くだ さい . 

また, GDC の 動作 クロ ッ ク に つい て で す 
が , PC-9801VX 以降 の 機種 ご は, ディ ッ 
プ ・ ス イッ チ の SW2-8 を オン に する ( 下 に 
下げ る ) と 5MHz に , オフ に する と (上 に 上 
げ る) と 2.5MHz に な り ま す ( ス イッ チ を 
切り 換え た 後 は 再起 動 し な けれ ば な ら な 
い ). 

GDC に 対す る パラ メー タ も この 動作 ク 
ロッ ク に 合わ せる 必要 が あり ます . た と え ぇ 
ば , 5MHz の 場合 に は IM ビッ ト が 1 と な 
り , 2.5MHz の 場合 に は 0 と な り ま す . この 
SW2 の 状態 は ポー ト の 31m を 介し て 
= ェ ッ する こ 才 が で きま す が 。 スイ ッ チ 
OS て 0 ドス イツ サチ OPF で 1" まな っ 
て いま すか ら 注 意 し て くだ さい 、. 

リス ト 6-2 で は この スイ ッ チ の 状態 を 検 
出し て IM ビッ ト を 立て て いま す . その あ 


5 ろ ぅ ろ Ki 
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た り も 合わ せ て 参考 に し て くだ さい 、. 
これ か ら 作 る プロ グラ ム は , 背景 の スク 
ロー ル , 主人 公 の 移動 , 弾 の 発射 , 割り 込 
み に よ る 正確 な ウェ イト と キー 入力 で す 
が , 目新し い の は GDC に よる スク ロー ル 

と 割り 込み に よる ウェ イト 処理 だ け で , 残 
り は 今 ま で の 章 で や っ て きた こと と 同じ で 
訂 

まず は ウェ イト で す が , これ まで の ゲ ダー 
ム で あれ ば , た と える 敵 が や られ て 減っ た と 
し て も , 敵 の 総数 きえ 決ま っ て いれ ば , そ 
れ に 応じ た 無駄 命令 で , ある 程度 の 速度 調 
整 が 可能 で し た . しかし, スクロール の ウェ 
イト 処理 と し て は も っ と 正確 な ウェ イト が 
欲し い の で す . そこ で , リス ト 6-2 で は 
VSYNC 割 り 込 み に よ り , 正確 な ウェ イト 
を か け て いま す . 

CRT は 周期 的 (1 秒間 に 約 60 回 ) に 画面 
表示 を 繰り 返し て お り , VSYNC 人 割り込み 
は , 画面 表示 が 終了 する た びに 信号 が 画面 
トッ プ に 戻る と き に 発生 し ます . 

この 垂直 帰 線 期間 の 回 数 を , 割り 込み に 
よっ で カウ ント し , メ イン ・ ル ー プ の な か で 
つね に 一 定 の 回 数 に な る よう に し た の が , 
ここ で の ウェ イト な の で す . この VSYNC 
割り 込み で 注意 し な けれ ば な ら な いこ と 
は , 一 度 割り 込み が 発生 し た ら プ ログ ラム 
側 で 1/O の 64』 に 書込み を し な けれ ば な 
ら な いと いう こと で す . それ を 怠る と 以降 
この 割り 込み が 発生 し な く な っ て し まい ま 
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56-5 自 機 の 移動 方 向 ' 


さて , これ まで ゲー ム 座 標 と いら うこ と で . 
横 8 ドット , 縦 8 ド ッ ト を 1 コマ と し て き 
まし た , この スク ロー ル ゲ ー ム で は 。 より 
な め ら か な 画面 スク ロー ル を 実現 する た め 
に , 背景 を 縦 2 ドッ ト 単 位 で 動か し て いま 
す . その た め に , 座標 も 横 8 ドット, 縦 2 
ドッ ト を 1 コマ と し た 変則 的 な も の に 変え 
て あり ます . 座標 か ら VRAM に 変換 する 
ルー ナチ ナン (XYADR) や , 敵 と の 衝突 チェ ッ 
ク (MYCHK) で は , その あたり を 頭 に 入れ 
て プロ グラ ム を 見 て くだ さい . な お 。 背景 
が スク ロー ル す る と いう こと で , 厳密 に は 
自 機 の 座標 を 背景 と 相対 し て 考え ん な けれ ば 
な ら な い の で す が , ここ で は 無視 し て いま 
す . つま り 背 景 ス クロ ー ル は 単なる 視覚 上 


の 飾り で , 自 機 が 停止 (方向 =0) し て も 背景 
と 連動 は せ ず , 2 ドッ ト 前 身 (相対 的 に ) す 
る よい りう 届 ま や です 

自 機 に 関し て の 特徴 で は , SSKCK ルー 
ナン で スペ ー ス キー に よる 弾 の 連射 を 可能 
に させ て いま す . た だ し , 単に 連射 を 許し 
た の で は , 左手 は スペ ー ス キー を 押し っ 放 
し , あ る い は キー の 上 に ガム テー プ を 貼る , 
な ど と いう イカ サマ を 平気 で 考え る の が 人 
間 の 常 と ら う も の で す . こう な る と , 弾 の 
発射 は キー に よら ず に , 自動 的 に 出す の と 
まっ た くく 同じ に な っ て し まい ます . そこ て で, 
押し っ 放し に よる 連射 の 場合 は , 一 定 の 間 
隅 を 置く よう に し て , これ を 防ぐ こと に し 
まや が な. 

た か が 弾 の 発射 に それ ほど 気 を 使う こと 
も な い , と 思わ れる 方 も いる か も し れ ま せ 
ん が , 市 販 さ れ て いる ゲー ム は あら め ゆる 部 
分 に わた っ て , より 細か い 配 慮 が な され て 
いる こと を 忘れ な いで くだ さい . 

この リス ト 6-2 で いち ば ん わか り に くい 
の は , 何と いっ て も スク ロー ル に 関す る 
ルー チ ナン です. し か し , これ が リス ト 6-2 の 
華 で すか ら , ここ を 理解 し な いで 先 に 進む 
わけ に は いき ませ ん 。 ここ は ひと つ , ジッ 
クリ と 腰 を 据え て マス ター し て くだ さい . 
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リス ト 6-Pa スク ロー ル 処 理 (LIST 6-P.ASM) 
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) 誠 誠 座 六 大 誠 1 st 6-2 し 信 。 人 信久 、 全 人 .1 


・ 
4 


VTOP に 1< い | の Vram TOP addres 
LVTOP GU の Land Vram TOP addres 
LNDTOP equ 8 の *2 の LaND TOP addres 
LNDEND equ 7D の の H- 8 の *2 LaND END addres 
HLEN Gu 8 の Horizontal LENgth 
NEXTDT equ 8 の H NEXT DaTa 
BNEXTDT equ 6 の H Bun NEXT DaTa 
PTNOFE equ の PaTterN OFFset addres 
VEND eqU 7D の の HH Vram END 
WTTMES equ 3 Waiting TIMES 
YBLNO GU 2 の Y Zahyou BuLlet 番号 
LNBASE equ の 
VTCT: / Vertica1] Trace CounTer ーー 割り 込み 処理 ウェ イト ・ ル ー チ ン 

PUSH AX 使用 レジ スタ の 退避 

TNC byte ptr CS:COUNT カウ ンタ の 値 を 1 する 

MOV AL, 2 の H 、 

OUT の , AL EOI の 送出 

OUT 64H, AL GDC に リセ ッ ト ・ コ マン ド を 送る 22 1 

POP AX 使用 レジ スタ の 復元 

TRET 割り 込み 処理 か ら の リタ ー ン 
PESC eqUuU の の H Push ESC key 
PRETK equ 1CH Push RETurn Key 
PHCLR equ の 3EH Push Home CLeaR key 
PHELP equ の 3FH Push HELP key 
KHCLR eqUu の BEH Kaiho Home CLeaR key 
PSPACE equ 34H Push SPACE key1 
KSPACE equ の B4H Kaiho SPACE key 
PDOWN equ 4BH Push DOWN key 
KDOWN equ の CBH Kaiho DOWN key 
PLEFT equ 46H Push LEFT key 
KLEFT equ の C6H Kaiho LEFT key 
PRIGHT equ 48H Push RIGHT key 
KRIGHT equ の C8H Kaiho RIGHT key 
PUP equ 43H Push UP key 
KUP equ の C3H Kaiho UP key 
KEYSET: :KEY information SET 

PUSH AX 

PUSH BX 

PUSH CX レジ スタ の 退避 

PUSH DX 

PUSH Dr 

PUSH ES 


NSTOP ・ 


NRETK: 


NHELP : 


KEYKH : 


KEYOUT : 


CALL RND 

TN AL, 4 3H 

TEST AL, 38H 

り N2 KEYOUT 

MOV AL, 1 6H 

OUT 43H, AL 

TN AL, 41H 

CMP AL, PESC 
JNE NSTOP 

MOV CS : KPSTOP , 1 
MP KEYOUT 

7 Not STOP 

CMP AL, PRETK 
JNE NRETK 

MOV CS : RETKEY, 1 
り MP KEYOUT 

/ Not RETurn Key 

CMP AL, PHELP 
JNE NHELP 

MOV CS : KPHELP , 1 
り MP KEYOUT 

: Not HELP key 

MOV BX, CS 

MOV ES, BX 

MOV Dr, offset KEYTBL 
MOV CX, 1 2 

REPNZ SCASB 

JNZ2 KEYOUT 

MOV DT, offset KEYTNEF+12-1 
SUB Dr , CX 

TEST AL, 8 の H 

り NE KEYKH 

MOV AL, CS : [DI ] 
OR CS : KEYDAT, AL 
MP KEYOUT 

: KEY KaiHou 

MOV AL, CS : [DI ] 
AND CS : KEYDAT, AL 
/ KEY OUT 

MOV AL, 2 の H 

OUT の , AL 

POP ES 

POP Dr 

POP DX 

POP CX 

POP BX 

POP AX 

TRET 





乱数 発生 ルー チン ・ コ ー ル 


エラ ー が あれ ば KEYOUT へ 


AL キー 情報 


キー 情報 は か 

で な けれ ば NSTOP へ 
STOP サイ ン を セッ ト 
KEYOUT へ 


キー 情報 は [RETURN] か 
で な けれ ば NRETK へ 
RETURN サイ ン を セッ ト 
KEYOUT へ 


キー 情報 は キー か 
で な けれ ば NHELP へ 
HELP サイ ン を セッ ト 
KEYOUT へ 


BX < CS 
ES BX 

DI 一 キ ー・ デ ー タ ・ サ ー チ 用 テー ブル の オフ セッ ト ・ ア ドレ ス 
キー デー タ の サー チ 回 数 

キー デュ mー タ の サー テ チ 

キー 情報 が サー チ 用 テー ブル に な けれ ば KEYOUT へ 
キー 情報 テー ブル の エン ド ・ ア ドレ ス 

DI  D| 一 CX 

キー 情報 は 解放 か ? 

解放 で あれ ば KEYKH へ 

AL 一 キー 情報 

対応 する フラ グ を セッ ト 

KEYOUT へ 


AL キー 情報 
対応 する フラ グ を リセ ッ ト 


EOI の 送出 


レジ スタ 復元 


割り 込み 処理 か ら の リタ ー ン 
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KEYDAT 


TNT 21H 
MOV AX, TREDVTC 
TNT 21H 
MOV KPVTOFEF , BX 
MOV KPVTSEG, ES 


VSYNC 割り 込み ベク タ を 保存 


db の KEY DATa 
KEYTBL dQdab PSPACE , PDOWN, PLEFT, PRTGHT , PUP , PHCLR 

Qb KSPACE , KDOWN, KLEFT, KRTGHT , KUP , KHCLR 
KEYTNE′ dQb 8 の H , 1H, 2H, 4 日 , 8H, 1 の H 

Qb の 7FH, の FEH , の FDH , の FBH , の F 7H , の PF'H 
KPSTOP  Qb の KeeP STOP 
KPHELP db の KeeP HELP 
RETKEY qab の RETurn KEY 
COUNT QDb の COUNT 
KPKOFF dw の KeeP Key OFFset 
7 
KPKSEG dw の KeeP Key SEGment 
KPVTOFEF dw の KeeP VrTc OFFset 
/ ENV 9 me > 
KPVTSEG dw の KeeP VrTc SEGment 223 
KPMASK dQb の KeeP MASK 
TREDKEY equ 35 の 9H キー ボー ド 割 り 込 み ベ クタ を 求め る た め 
TREDVTC equ 35 の AH VSYNC 割り 込み ベク タ を 求め る た め 
TSETKEY equ 25 の 9H キー ボー ド 割 り 込 み ベ クタ を セッ ト す る た め 
TSETVTC equ 2 5 の AH VSYNC 割り 込み ベク タ を セッ ト す る た め 
SETTNT: :SET TINTerrupt ーー 割り 込み モー ド の 設定 

PUSH DS * っ 

レジ スタ 退 

PUSH ES 寺 

XOK ムル , ムル | カウ ンタ 値 リ セッ ト 

MOV COUNT , AL 

MOV AX, TIREDKEY 

TNT 21H E 

キー ボー ド 割 り 込 み ベ クタ 

MOV KPKOFF, BX 2 Lo 

MOV KPKSEG, ES 

MOV AX , TSETKEY 

MOV DX, offset KEYSET | キー ボー ド 割 り 込み ベク タ を 登録 する 
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ORTTNT : 


PWATT: 


W1 : 


7 ORTg1ina1 TNTerrup 


PUSH DS 

LDS DX , dword ptr CS:KPVTOFF 

MOV AX, TSETVTC 

TNT 21H 割り 込み ベク タ を 復元 
LDS DX, dword ptr CS:KPKOFF 

MOV AX, TSETKEY 

TNT 21H 

CL エ 

MOV AL, CS : KPMASK 

OUT 2 , AL っ ec 
ST マス ク ・ レ ジス タ の 復元 
POP DS 

RET 

/ Prodram WAIT ーー ウェ イト 

MOV AL, BEEP 

AND AL, A 芽 

JE W1 

XOR AL , AL 

MOV BEEP , AL 

MOV AL, 6 | プ ザ ー。 オ ン 

OUT 37H, AL 

: Wait 1 

MOV AL, COUNT 

CMP AL, WTTMES カウ ンタ の 値 が 一 定 の 値 に な る まで ルー プ 
JL PWATT 

Pe 2 | カウ ンタ の 値 を 0 に セッ ト 
MOV AL, 7・ ac 

OUT 37H, AL と で アポ 

RET 


AX, TSETVTC 
DX, oEfset VTCT 
21H 


VSYNC 割り 込み ベク タ を 登録 する 


AL, 2 

KPMASK, AL 

AL, の F'BH マス ク ・ レ ジス タ ・ セ ッ ト 
2, AL 

64H, AL 


ES 


| レジ スタ 復元 
DS 


ーー 割り 込み モー ド の 復元 


ma ee 


me を sspz za xx ae 


BOX : 


BXLP1 : 


BXLP2 : 


BL の の 3 : 


db の 
: DrTSP1ay 

PUSH Sr 
PUSH ES 


CALL XYADR 
CALL PDADR 


MOV ST , BP 

MOV Dr, DrSPAD 
PUSH DS 

MOV AX , GREEN 

MOV ES , AX 

) BOX 

MOV CH , 2 の H 

: BoX LooP 1 

MOV CL, 2 

: BoX LooP 1 

MOV AX , BLUE 

MOV DS , AX 

MOV AX , 1 

OUT の A6H, AL 

MOV DX, [DI ] 

MOV BX, [D エ +8 の の の H ] 
MOV BP, ES : [DI] 
XCHG AL , 入 晶 

OUT の A6H, AL 

MOV AX, PTNSEG 
MOV DS, AX 

MOV AX, [SI] 

AND DX , AX 

AND BX , AX 

AND BP , ム X 

OR DX, [ST+NEXTDT ] 
OR BX , [ S エ +2*NEXTDT ] 
OR BP , [ S エ +3*NEXTDT ] 
MOV AX, BLUE 

MOV DS, AX 

MOV [Dr ] , DX 

MOV [ D エ +8 の の の H ] , BX 
MOV ES: [DI] , BP 
ADD * 電 和 、 

ADD | 

DEC Cr 

JNE BXLP2 

ADD DrI, HLEN- 4 

CMP Dr , VEND 

JB BL の の 3 

SUB Dr , VEND 

: Box Labe1 の の 3 

DEC CH 


JNE BXLP1 
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レジ スタ 退避 
表示 アド レス を 求め る 
パタ ー ン ・ ア ドレ ス を 求め る 
56| パタ ー ン ・ ア ドレ ス 
DI 表示 アド レス 

レジ スタ 退避 


G 面 セグ メン ト 値 セッ ト 

Y 方 向 ル ー プ 値 セ ッ ト 

X 方 向 ル ー プ 値 セ ッ ト 

B 面 セ グ メ ント 値 セ ッ ト 

裏 画面 アク セス と する 

各 裏 画面 の デー タ を レジ スタ へ 
表 画 面 ア クセ ス と する 


DS へ PTNSEG を セッ ト 


透明 色 に 対す る 処理 


パタ ー ン ・ デ ー タ を セッ ト す る 
DS へ BLUE を セッ ト 


背景 と と も に パタ ー ン を 表示 


アド レス 更新 


X 方 向 ル ー プ 


アド レス 更新 
特異 点 チ ェ ッ ク 

特異 点 で な けれ ば XYAD1 へ 
特異 点 補正 


Y 方 向 ル ー プ 
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CONECT : 


HOSET : 


XYAD1 : 


TOPADR : 


LNDADR : 


LDEADR : 


PDADR : 


CLPTXY : 


POP DS 

POP ES 

POP S エ 

RET 

dw の 

/ZXY toO ADdress 
PUSH ム AX 

XOR AX , AX 
MOV AH, CH 
SHR AX, 1 

SHR AX , 1 

ADD AH, CH 
SHR AX, 1 

MOV CH, の 
ADD AX , CX 
ADD AX , VTOP 
, CONECT 

ADD AX, TDOZAH 
JS HOSE エ 
CMP AX , VEND 
JB XYAD1 

,: HOSE エ + 

SUB AX , VEND 
/XY to ADress 1 
MOV DTISPAD, AX 
POP AX 

RET 


:yTOP ADdaRess 


PUSH ム AX 

MOV AX, LVTOP 
JMP CONECT 

: LaND ADQqQRess 
PUSH AX 

MOV AX , LNDTOP 
JMP CONECT 

> LanD End ADdQRess 
PUSH ム AX 

MOV AX , LNDEND 
JMP CONECT 


/ Pattern Data ADdRess 


MOV AH, の 
XCHG AL,AH 
SHL AX, 1 
MOV BP , AX 
RET 


):CLear PaTtern (X, Y) 


MOV BP , BX 


レジ スタ 復元 


DISPlay ADdress 


ーー (CL, CH) か ら 表 示 ア ドレ ス を 求め る 

AX レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

AX レジ スタ 初期 化 

Y 座標 の 100H 倍 を 求め る 

Y 座標 の 80H 倍 を 求め る 「 
/ 40H / 「 
/ 140H 
/ 0OA0H / 「 

CH で 0 「 

AX 一 YX160 土 X 「 

0 点 座標 補正 


移動 値 補正 

負 で あれ ば HOSEI へ 
特異 点 チ ェ ッ ク 
特異 点 で な けれ ば XYAD1 へ 


特異 点 補正 
表示 アド レス 保存 


AX レジ スタ 復元 
リタ ー ン 


トッ プ ・ ア ドレ ス を 求め る 


背景 トッ プ ・ ア ドレ ス を 求め る 


背景 エン ド ・ ア ドレ ス を 求め る 


ーー デー タ ・ ア ドレ ス を BP レジ スタ へ 求め る 
AX の 上 位 レ ジス タ を 初期 化 

AX 一 ALX100H 

AX 一 AXX2 …… AX 一 ALX200H 

デー タ 格納 ア ドレ ス を BP へ 

リタ ー ン 


BP ~ BX 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー デ ーー ニー パパ WW 





生計 。。 :。。 EEEEEEEKEKEKOKOKOKOKOKOKOKOKOKOO5 べ 5 


EBLP1 : 


EBLP2 : 


NOTVEN2 : 


ロ 
チ 


b1write 


CAL1L XYADR 

MOV CX , BP 

MOV BP , DTSPAD 
PUSH DS 

MOV AX , BLUE 

MOV DS, AX 

XOR DX , DX 

XCHG DL, CH 

MOV AX , GREEN 
MOV ES , AX 
:Erase Box LooP 1 
MOV DH, DL 

MOV Dr , BP 
:Erase Box LooP 2 
MOV AL, 1 

OUT の A6H, AL 

MOV BL, [Dr ] 

MOV BH, [D エ +8 の の の H ] 
MOV AH, ES : [DI] 
XORKR AL , AL 

OUT の A6H, AL 
MOV [Dr ] , BL 
MOV [D エ +8 の の の H ] , BH 
MOV ES: [DI] ,AH 
TNC D エ 

DEC DH 

JUNE EBLP2 

ADD BP , HLEN 

CMP BP , VEND 

JB NOTVEN2 

SUB BP , VEND 

: NOT V-ram ENd 2 
LOOP EBLP1 

POP DS 

RET 

macrO 〇 re 

1oca1 BLNVE の 

OR [Dr] , re9 

OR [D エ +8 の の の H ] , reg 
OR ES: [Dr] , re9 
ADD Dr , HLEN 

OR [DI] , red 

OR [D エ +8 の の の H ] , red 
OR ES: [Dr] , re9 
ADD DI, HLEN 

CMP Dr , VEND 

JB BLNVE の 

SUB DTI , VEND 


BLNVE の : 


日 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


表示 アド レス を 求め る 
CX ~ BP 

BP 表示 アド レス 
レジ スタ 保存 

DS へ BLUE を セッ ト 
DX 0 

DL ー CH 

ES へ GREEN を セッ ト 


X 方 向 ル ー プ 値 セ ッ ト 
表示 アド レス ・ セ ッ ト 


裏 画 面 ア クセ ス と する 


裏 画面 背景 デー タ を レジ スタ へ 


表 画 面 ア クセ ス と する 


背景 デー タ を 復元 する 


アド レス 更新 

Y 方 向 ル ー プ 
表示 アド レス 更新 
特異 点 補正 

Y 方 向 ル ー プ 
レジ スタ 復元 
リタ ー ン 


弾 表 示 用 マク ロ 定 義 


各 VRAM へ reg の 内 容 を 2 ライ ン 分 書き 込む 
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ニー ニー べべ ね 


BLPUT:  :BuL1et 
PUSH 
CALL 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
b1write 
MOV 
b1w ェ ite 
MOV 
b1write 
POP 
RET 


w 
4 


Pu 

DS 

XYADR 
Dr, DTISPAD 
AX , BLUE 
DS , AX 
AX, GREEN 
ES , AX 
AL, 7EH 
AL 
AL, の FFH 
AL 

AL, 7EH 
AL 

DS 


DISPLE: :DTSP1ay LEtter 


PUSH 
PUSH 
CALL 
CALL 
MOV 
BOXL : ,/ BOX ofj 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
LLOOP:  j:Letter 
MOV 


S エ 

DS 

XYADR 
SEEKLD 
ST , AX 

Le 上 Gr 

DTI, DITSPAD 
CX , 1 6 

AX , MOJSEG 
DS, AX 

LOOP 
AX , BLUE 
ES , AX 

DX, [SI ] 
ES: [DTI] , DX 
AX,[ S エ +2 の H ] 
ES: [Dr] , AX 
AX , RED 
ES , AX 

ES: [DI] , DX 
AX, [ S エ +4 の H ] 
ES:[D エ I] , AX 
AX , GREEN 
ES , AX 

ES: [DI] , DX 
AX,[ S エ +6 の H ] 
ES: [DI] , AX 
D エ T, HLEN 

Dr , VEND 
BOX の 2 
Dr , VEND 


ーー (CL, CH) に 弾 を 表示 
レジ スタ 保存 
表示 アド レス を 求め る 
DI 表示 アド レス 


VRAM セグ メン ト ・ セ ッ ト 


弾 の 表示 


レジ スタ 復元 
リタ ー ン 


ーー 文字 ・ 数 字 の 表示 

SI レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

DS レジ スタ 値 を スタ ッ ク へ 退避 

表示 アド レス を 求め る た め 

デー タ の アド レス を 求め る た め 

SIl, AX 

ーー 1 文字 の 表示 

DI 表示 アド レス 

CX 一 縦 の ドッ ト 数 
文字 列 パ ター ン の 格納 され た セグ メン ト ・ ア ドレ ス 
AX レジ スタ を 介し て DS に セグ メン ト 値 を 格納 


AX< 日 面 セ グ メ ント 値 

AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 を 格納 
DX DS : [SI] 

ES : [DI ES : [DI] AND Dx 

AX < DS : [S+20H] 

ES : [DI]- ES : [DI] OR Ax 

AX H 面 セ グ メ ント 値 

AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 を 格納 
ES : [DI]- ES : [DI] AND DX 

AX < DS : [S|+40H] 

ES : [DI]- ES : [DI] OR Ax 

AX G 面 セ グ メ ント 値 

AX を 介し て ES に セグ メン ト 値 を 格納 
ES : [DI] ES : [DI] AND Dx ・ 

AX < DS : [S+60H] 

ES : [DI]- ES : [DI] OR Ax 

表示 アド レス を 次 ライ ン に する 
特異 点 チ ェ ッ ク 

特異 点 で な けれ ば XYAD1 へ 
特異 点 補正 


ーー べべ ね 


巳 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


BOX の 2: BOX の 2 


ADD 8 。 2 SI <- SI 十 2 

LOOP LLOOP CX 回 ルー プ 

POP DS スタ ッ ク か ら DS レジ スタ 値 を 復元 
POP S エ スタ ッ ク か ら SI レジ スタ 値 を 復元 
RET リタ ー ン 


SEEKLD: :SEEK Letter Data 


MOV AH, の AH 0 
XCHG AL 上, AH AX と 文字 サー チ ・ コ ー ド 番号 X100H 
SHR AX, 1 AX ー AX そ 2 …… コー ド 番 号 X80H に 相当 
RET リタ ー シ 
CStoSw mmaCrOo VSeg CLEAR 用 マク ロ 定 義 
MOV AX, YSeqd 
MOV ES, AX 
MOV CX , 4 の 
MOV D エ [, BP 
XOR AX , AX 
REP STOSW 
enQdm 
CLS : :CLear Screen KS aza3 Sg 6 
CALL TOPADR VRAM トッ プ ・ ア ドレ ス を 求め る 229 
MOV DX , 4 の の DX に Y 方 向 ル ー プ 数 セッ ト 
ACLS : Al1] CLear Screen 
MOV BP , DTSPAD BP トッ プ ・ ア ドレ ス 
XOR AX , AX AX 一 0 


CLSLP1: :CLear Screen LooP 1 
cstosw BLUE 
CStosw RED 
Cstosw GREEN 
MOV AL, 1 
OUT の A6H, AL 
XOR AX , AX 
CSstosw BLUE 
cstosw RED 
CStosw GREEN 


各 VRAM に 0 を 書き 込む 


OUT の A6H, AL 
MOV BP,D+ 
CMP DTI , VEND 
JB CLSVEND アド レス 更新 
SUB BP , VEND 
CLSVEND : 
0 oe 1 400 ライ ン 分 ルー プ 


RET - り タ ー ン 


ーー ニー 


MSGPRN: :MeSsaGe PR1N 


MOV AL, CS : [BX] 
OR AL, AL 
JNE $+3 
RET 
CMP AL,/ / 
JNE MSG2 
MOV ATL, の +1 の 
MSG2 : : MSGprn 2 
SUB AL, の? 
CMP AL, 1 1 
り B MSG1 (CL, CH) より [BX] で 示さ れる 
SUB AL, 6 文字 列 を 表示 する * リ スト 3-2 参照 
MSG1 : :/ MSGprn 1 
PUSH CX 
PUSH BX 
CALL DTISPLE 
POP BX 
POP CX 
TNC CrL 
TNC Cr 
Em TNC BX 
230 JUMP MSGPRN 
SCLOC Gu の 3BH メ 2 SCore LOCation 


DITSPSC: :DTSP]ay SCore 


MOV BX, offset SCOREL 
MOV AL, DL 

ADD AL, CS : [BX] 
DAA 

MOV CS : [BX] , AL 
MOV AL, DH 

ADC AL, CS : [BX-1 ] 
DAA 

MOV CS :[BX-1 ] , AL 
MOV AL, の 

ADC AL, CS : [BX-2 ] 
DAA 

MOV CS: [BX-2 ] , AL 
SUB BX , 2 

MOV DT, SCLOC 
CALL DTSPS の 

RET 


DTISPS み : DTISP1ay SCore 


MOV PRTON, の 
CALL SCOREP 
TNC BX 


CALL SCOREP 


EE モデ ニニ ニニ ニニ ニニ 


DSPCRT : 


SCOREP : 


w 
し 


PRTNTEF : 


PRTNT1 : 


PRTINT2 : 





『 ぢ ヶ ぢ ヶ ぢ 


BX 

SCOREP 

AL, PRTON 

AL, AL 

DSPCRT 

DS 

AX , の A の の の H 

DS , AX 

[DI] ,byte ptr 3 の H 
[D エ +2] ,byte ptr 3 の H 
DS 


DL, CS : [BX] 
DL, 1 

DL, 1 

DL, 1 

Dr, 1 
PRTNTF 
DL, CS : [BX] 


AL, PRTON 
AL , AL 
PRTINT1 
DL, の FH 
PRRET 
PRTON, 1 
PRTNT2 


DL, の F'H 


DS 

DL, 3 の H 

AX , の 和 A の の の H 
DS, AX 
[Dr] , DL 
DS 

Dr, 2 


BB 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


現在 の スコ ア に DX で 示さ れる 
得点 を 加算 し て 表示 する 


PRinT ON 
SCORE 2 
SCORE 1 


SCORE Low 
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ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ナ eo ーー 
/ 


RND : : RaNDom FE1OurG ーー AL に 乱数 を 求め る 


PUSH BX 
MOV BX, word ptr CS:[RNDWOK ] 
MOV DX, BX 
ADD BX , BX 
ADD BX , BX 
ADD BX , DX 
MOV DX, 3573H 
ADD BX , DX 
MOV word ptr CS: [RNDWOK] , BX 
MOV AL, BH 
POP BX 
RET 
RNDWOK db 3, 31 RaNDom figure WOrK area 


ュ 
ア 


MYMOVE: :MY MOVement 


MOV CX, MYLOC CX 一 自 機 の (X, Y) 座標 
MOV AL, KEYDAT AL - キ ー 情 報 
AND AL , の FH AL 方向 デ ー タ の セレ クト 
SHL AL, 1 AL ALX2 

232 MOV AH, の 
MOV BX, offset DTIRTBL eo 。 
ADD BX, AX 方 向 別 の 処理 アド レス を 得る 
MOV AX, [ BX ] 
JMP AX 方 向 別 の 処理 へ 


TNCLUDE LTST6-2B.ASM 


2 有 ET 





還 還 NE シー 
PCE SLcsss 3 
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TIT_T【T【L ト トト ピピ LLLELELNLNIINNN mt 


リス ト 6-8D スク ロー ル 処 理 (LIST B-2 日 .ASM) 





DTITRTBL 


KEY24: 
DEND2 4 : 


K2 4OK : 


KEY2 : 


K2OK: 


KEY26: 


NRE2 6 : 


dw offset KSTOP,offset KEY2 ,offset KEY4 ,offset KEY24 
dw offset KEY6 ,offset KEY26,offset KSTOP, offset KEY2 
dw offset KEY8 ,offset KSTOP,offset KEY48,offset KEY4 
dw offset KEY68,ofFfset KEY6 ,offset KEY8 ,ofFfFset KSTOP 
dw offset KSTOP 

: PreSSed KEY = 2+4 

CMP CH, DEND - 6 

JB DEND2 4 CH=DEND( 下 エン ドー6) な ら KEY4 へ 
JMP KEY4 

CMP て L, の | CL=0 な ら K2OK へ 

JG K24OK 

JUMP K2OK 

: Key 2+4 direction CK 

MOV BX, 4 の 8H 

CALL CLPTXY 

MOV CX, MYLOC 

ADD CL, 3 

ADD CH, 4 移動 方 向 =6 の 不要 部 分 消去 十 次 座標 計算 ns 
MOV BX, 1 1 8H+SCLDOT 233 
CALL CLPTXY 

MOV CX , MYLOC 

ADD CH, 4 

DEC CL 

JMP MMDISP MMDISP へ 

/ PreSSed KEY = 2 

の 本 の 6 CH= DEND( 下 エン ドー6) なら KSTOP へ 
JB K2OK 

JMP KSTOP 

:Key 2 direction CK 

MOV BX , 4 の 8H 

CALL CLPTXY 移動 方 向 =7 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 
MOV CX , MYLOC 

ADD CH, 4 

JMP MMDTSP MMDISP へ 

/PreSSed KEY = 2+ 6 

ンー | CL=RHEND( 右 エン ド ) な ら KEY2 へ 

JMP KEY2 

: Not Rigoht End 26 

CMP CH,DEND - 6 

JB K26OK CH=DEND( 下 エン ドー6) な ら K6OK へ 


り MP K6OK 


K26OK:  :Key 2+6 direction OK 


MOV BX , 4 の 8H 
CALL CLPTXY 
MOV CX , MYLOC 
ra 4 移動 方 向 =8 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 
MOV BX, 1 1 8H+SCLDOT 
CALL CLPTXY 
POP CX 
TNC CL 
JMP MMDISP MMDISP へ 
KEY4: /PreSsSed KEY = 4 
1 ws CL=0( 左 エン ド ) な ら KSTOP へ 
JIMP KSTOP 
K4OK: :Key 4 direction CK 
ADD GL, 3 
MOV BX, 1 2 の H 
CALL CLPTXY 
MOV CX, MYLOC 了 主人 
ADD CH, 16 移動 方 向 =5 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 
MOV BX , 4 の 2H 
CALL CLPTXY 
MOV CX , MYLOC 
DEC CL 
JMP MMDTISP MMDISP へ 
KEY6: :pressed KEY = 6 
en こし, APND CL=REND( 右 エン ド ) な ら KSTOP へ 
J ユ K6OK 
JMP KSTOP 
K6OK : :Key 6 direction OK 
MOV BX , 1 2 の H 
CALL CLPTXY 
MOV CX , MYLOC 
ADD CH, 1 6 移動 方 向 =1 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 
MOV BX, 4 の 2H 
CALL CLPTXY 
MOV CX , MYLOC 
TNC CL 
JMP MMDTSP MMDISP へ 
KEY48: :pressed KEY = 4+8 
5 ri | CL=0( 左 エン ド ) な ら KEY8 へ 
JMP KEY8 
K48N8:  :K48 Not 8 
4P CH, 32 | CH=32( 上 エン ド ) な ら K4OK へ 
JNB K48OK 


JIMP K4OK 


5 


BB 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 





K48OK : 


KEY8: 


K8OK: 


KEY68: 


K68N6 : 


K68OK: 


KSTOP : 


/ Key 4+8 direction OK 


ADD CL, 3 

MOV BX, 11 8H 
CALL CLPTXY 
MOV CX, MYLOC 
ADD CH, 1 2 
MOV BX, 4 の 8H+SCLDOT 
CALL CLPTXY 
MOV CX, MYLOC 
SUB CH, 4 

DEC Cr 

り MP MMDTSP 


/preSSed KEY = 8 


CMP CH, 32 

JNB K8OK 

JMP KSTOP 

:Key 8 direction OK 
ADD CH, 12 

MOV BX, 4 の 8H+SCLDOT 
CALL CLPTXY 

MOV CX, MYLOC 

SUB CH, 4 

JMP MMDTSP 


/ PreSSed KEY = 6+8 


CMP CH, 32 

JNB K68N6 

JMP KEY6 

:K68 Not key 6 

CMP CL, REND 

Np K68OK 

JMP K8OK 

:Key 6+8 direction OK 
MOV BX, 118H 

CALL CLPTXY 

MOV CX, MYLOC 

ADD C 邊 。 12 

MOV BX, 4 の 8H+SCLDOT 
CALL CLPTXY 

MOV CX , MYLOC 

SUB CH, 4 

TNC Cr 

JMP MMDTSP 

: Key STOP 

ADD CH, 1 6 

MOV BX, 4 の の H+SCLDOT 
CALL CLPTXY 

MOV CX , MYLOC 


り MP MDTSP 


移動 方 向 =4 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 


MMDISP へ 


CH=32( 上 エン ド ) な ら KSTOP へ 


移動 方 向 =3 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 


MMDISP へ 


CH=32( 上 エン ド ) な ら KEY6 へ 


CL=REND( 右 エン ド ) な ら K8OK へ 


移動 方 向 =3 の 不要 部 分 消去 次 座標 計算 


MMDISP へ 


移動 方 向 =0 の 不要 部 分 消去 


MDISP へ 
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MMDTSP・ 


MDTSP : 


MYCHK : 


EMBCLP : 


TBX2 : 


WECLP ・ 





: My Move 届 DISP1ay 

MOV MYLOC, CX 

,y My DISP1ay 

XOR AL, AL 

CALL DrSP 

RET 

/ MY CHeck 

MOV DX, MYLOC 

MOV BX, offset EMBWOK 
MOV CX , EMBVAL 

:EneMy Bu1llet Check LooP 
MOV AL, [BX] .BL STATUS 
OR AL, AL 

JE TBX2 

MOV AL, [BX] .BL XZAHYOU 
SUB AL, DL 

CMP AL, 4 

JNB TBX2 

MOV AL, [BX] .BL YZAHYOU 
SUB AL, DH 

CMP AL, 1 4 

JNB TBX2 

JMP MYCRT 

:Tnc BX 2 

ADD BX, type b1] info 
LOOP EMBCLP 

MOV BX, ofFfset EMWORK 
MOV CX , EMVAL 

:With Enemy Check LooP 
MOV AL, [BX] .STATUS 
TNC AL 

JNE NEXTE 

MOV AL,[BX] .PATTERN 
CMP AL, SKYP1 

JB NEXTE 

MOV AL, [BX] .XZAHYOU 
SUB AL, DL 

ADD AL, 4 

CMP AL, 8 

JNB NEXTE 

MOV AL,[BX] .YZAHYOU 
SUB AL, DH 

ADD AL, 1 6 

CMP AL, 32 

JB MYCRT 


mmm ンジ 。 で で ペー ニー ニー 


MYLOC ~ CX 


(CL, CH) に 自 機 ( パ ター ン 番 号 0) を 表示 する 


ーー 自 機 と 敵 の 弾 , 敵 と の 衝突 チェ ッ ク 
DX 自 機 の (X, Y) 座 標 

BX 一 敵 の 弾 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 
CX 一 敵 の 弾 の 総数 


弾 が 出現 し て いな けれ ば IBX2 へ 


敵 の 弾 の X 座標 一 自 機 の X 座標 を 4 な ら IBX2 へ 


敵 の 弾 の Y 座標 一 自 機 の Y 座標 =14 な ら |IBX2 へ 


MYCRT へ 


ワー クエ リア ・ ア ドレ ス 更 新 
弾 の 数 だ け ル ー プ する 


BX 一 敵 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
CX ご 敵 の 総数 


敵 が 出現 中 (FFH) で な けれ ば NEXTE へ 


敵 パ ター ン 番 号 く SKYP1(=4) す な わ ち 。, 
地上 敵 の 場合 は NEXTE へ 


敵 の X 座標 一 自 機 の X 座標 4=8 な ら NEXTE へ 


敵 の Y 座標 一 自 機 の Y 座標 16=32 


草 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


NEXTE:  :NEXT Enemy 


ADD BX, type ermntnfo ワー クエ リア ・ ア ドレ ス 更 新 
LOOP WECLP 
OR AL, AL 
RET 
MYCRT : 
MOV AL, HELP 
SHR AL , 1 
RET 
HELP Qb 1 


SSKCK:  :Set data 必 Space Key Check 


MOV BX, offset SSKEY 
MOV AL, KEYDAT 
AND AL, 8 の H 
JNE SSP 
MOV byte ptr [BX] , の FFH 
RET 
SSP・ : Set SPaC@e 
TNC byte ptr [BX] [BX]ー[BX]+1 
JE $+3 [BX] ま 0 な ら リ ター ン 
RET 
MOV byte ptr [BX] , の ECH [BX]- 0ECH 
MOV CH, MYBVAL CH MYBVAL 
MOV BX, oEFfset MYBWOK BX 自 機 の 弾 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
MOV CL, の CL 0 …… 左側 の 弾 ( 自 機 の X 座標 と の 差 ) 
CALL BWCK 弾 の 発射 準備 
JNB $+3 ワー クエ リア に 空き が な けれ ば リタ ー ン 
RET 
DEC CH CH ー CH-1 
JNE $+3 CH=0 な ら リ ター ン 
RET 
MOV CL, 3 CL 一 3 …… 右側 の 弾 ( 自 機 の X 座標 と の 差 ) 
BWCK : : Bullet Work area Check 
MOV AL,[BX] .MB STATUS 
OR AL, AL 
り 選 NBO 人 K 
ADD BX,tyPe mb info 弾 の ワー クエ リア に 空き が あれ ば NBOK へ 
DEC CH な けれ ば キャ リー・ フ ラグ を セッ ト し て リタ ー ン 
JNE BWC 人 KK 
STC 
RET 
NBOK: :New Bul1let Ok 
MOV [BX] .MB STATOUS, 1 
MOV AX , MYLOC 
ADD AL, CD 
MOV [BX] .MB_XZAHYOU, AL 弾 出現 の フラ グ , 座 標 の 設定 
MOV [BX] .MB _YZAHYOU, AH 
ADD BX,typPe mb info 
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MYBLP : 


MBPUT ・ 


NEXTMB : 


GTRET : 


SCLDOT 
SCLPTC 
TDO2AH 





> MY Bu]11et MOVe 


MOV BX, offset MYBWOK 
MOV CX , MYBVAL 

/MY Bu11et LooP 

MOV AL, [BX] .MB STATUS 
OR AL , AL 

り NEXTMB 

PUSH CX 

MOV CL, [BX] .MB _XZAHYOU 
MOV CH, [BX] .MB _YZAHYOU 
PUSH BX 

MOV BX, 1 の 8H+SCLDOT 
CALL CLPTXY 

POP BX 

MOV CL, [BX] .MB _XZ2AHYOU 
MOV CH, [BX] .MB _YZAHYOU 
SUB CH, 4 

CMP CH, 8 

JNB MBPUT 

MOV [BX] .MB_STATUS, の 
POP CX 

JMP NEXTMB 

:MY Bu]llet PUT 

MOV [BX] .MB YZAHYOU, CH 
PUSH BX 

CALL BLPUT 

POP BX 

POP CX 

: NEXT My Bu11et 

ADD BX, tyDe mD 1nfo 
LOOP MYBLP 

RET 


:Graphic system INTT1ia1]ize 


MOV AX , 4 の の の H 
TNT 18H 

MOV AX , 4 2 の の H 
MOV CX , の この の の H 
TNT 18H 

IN AL, 31H 
TEST AL, 8 の H 
JNE GTRET 
MOV CS : GDCMD , 4 の H 
RET 

Gequ 2 

GU SCLDOT*4 の 
dw SCLPTC*2 


ューーーーーー ン ーーーーーー ご 。 ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー 


BX ー 自 機 の 弾 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
CX 一 自 機 の 弾 の 総数 


出現 中 で な けれ ば NEXTMB へ 


CL 自 機 の 弾 の X 座標 
CH 一 自 機 の 弾 の Y 座標 
(CL, CH) に ある 弾 の 消去 を する 


CH-4>8 な ら ば MBPUT へ 


目 機 の 出現 フラ グ を リセ ッ ト し ,NEXTMB へ 


(CL, CH) に 弾 の 表示 


ワー クエ リア ・ ア ドレ ス の 更新 
弾 数 分 ルー プ 
リタ ー ン 


グラ フィ ッ ク 画 面 の 表示 開始 コマ ンド を セッ ト す る 


BIOS コー ル 


グラ フィ ッ ク 画 面 モ ー ド 設定 コマ ンド を セッ ト す る 


640X400 ドッ ト ・ カ ラー・ モ ー ド で 初期 化 
ROM 内 ルー チン ・ コ ー ル 

AL < SW8 

GDC モー ド テ スト 

2.5MHz で あれ ば GIRET へ 

GDC モー ド セ ッ ト 

リタ ー ン 


SCroLI DOT number 
SCroLI PiTCh 
IDOu ZAHyou 





9QdCou キ 


SCROLL : 


STORE : 


FTFOCK: 


CALDAT: 


macCrO red 

1f1idn ぐ reg>, ぐ AH> 
XCHG AL, AH 

endif 

OUT の A の H , AL 

NOP 

NOP 

endm 

, SCROLL 

CALL VWATT 

MOV AX , TDO2ZAH 

SUB AX , SCLPTC*2 

CMP AX , の 

JG STORE 

MOV AX , VEND 

, STORE 

MOV TDOZAH , AX 

j:FTFO ChecK 

TN AL , の A の H 

TEST AL, 4H 

JZ FTFOCK 

MOV AL, 7 の H 

OUT の A2H, AL 

MOV ST , SCLAD1 

SUB ST , SCLPTC 

MOV SCLAD1 , S エ 

MOV CX , SCLDOT 

CMP ST , 4 の の の H 

JG CALDAT 

XORKR ム AX, AX 

MOV SCLNO1 , AX 

MOV DTI , 4 の の の H+ 3E8 の H 

MOV SCLAD1 , D エ 

SUB Dr , SCLPTC 

MOV BX , 1 9 の H 

MOV SCLNO2 , BX 

SUB BX , CX 

MOV DX , CX 

JMP START 

, CALculator DATa 

MOV BX, SCLNO1 

ADD BX , CX 

MOV SCLNO1 , BX 

MOV DX, SCLNO2 

SUB DX , CX 

MOV SCLNO2 , DX 

MOV D1 , 4 の の の H 


BB 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


GDC へ の パラ メー タ 出 力 用 マク ロ 定 義 


人 2 起 。 


移動 座標 の 更新 


| GDc バ ッ フ ァ の 補 き チェ ッ ク 
| スク ロー ル ・ コ マン ド の 送出 


各 パ ラメ ー タ の 更新 
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ーーーーーーーーーーーーー……ーmーーーーーー モ ーーー 


START : 


VWATT: 


VWAT2・ 


GDCMD 


DTSMAP : 


ーー………………ー… ツ ww テー 


,/ START 

MOV CX, 4 

MOV AX, ST 
gdcout AL 
gdcout AH 

MOV AX , BX 
SHL AX, CL 
gdCout 。 AL 

OR AH, GDCMD 
9Qdcout AH 

MOV AX , Dr 
gdcout AL 
9dcCout AH 

MOV AX , DX 
SHL AX, CL 
gdcout AL 

OR AH, GDCMD 
gdcout AH 

CALL DTSMAP 
RET 

TN AL, の A の H 
TEST AL, の の ] の の の の の B 
JUNE VWATT 

TN AL, の A の HH 
TEST AL, の の ] の の の の の B 
EE VWAT2 
RET 

DB の 

/ DISp1ay MAP 
CALL LDEADR 
MOV BP, DITSPAD 
MOV AX , BLUE 
MOV ES, AX 
MOV CX , 8 の 
XOR AX , AX 
MOV DI, BP 
REP STOSW 
MOV AX , RED 
MOV ES, AX 
MOV CX , 8 の 
XOR AX , AX 
MOV Dr , BP 
REP STOSW 
MOV AX , GREEN 
MOV ES, AX 
MOV CX , 8 の 
XOR AX , AX 
MOV D エ T , BP 
REP STOSW 


GDC へ パラ メー タ を 送出 


背景 の 表示 
リタ ー ン 


get vertical trace 
1=vertical trace 


GDC モー ド 


背景 エン ド ・ ア ドレ ス を 求め る 
BP 一 背景 エン ド ・ ア ドレ ス 


育 景 不 要 部 分 の 消去 





DISML1 : 


DTISM の 2 : 


NTTKTD: 


DTISM の 3 : 


MOV BX, MAPADR 
CALL LNDADR 
MOV BP , DITSPAD 
PUSH DS 
MOV CX, 2 の 
:DISplay Map Loop 1 
MOV AX, MPDSEG 
MOV DS , AX 
MOV AH, [BX ] 
CMP AH, の FFH 
JNE DTISM の 2 
MOV CS : MAPEND , の FEFH 
MOV AH, CS : KPMAPN 
JMP DTISM の 3 
/ DITSp1ay Map の 2 
MOV DX, CS : MPBADR 
AND _DX, DX 
JNE NTTKTID 
TEST AH, 8 の H 
り 記 NTTKTD 
MOV AL,[ BX+8 の の の HH ] 
MOV CS : EMYNO, AL 
MOV DX , BP 
SUB DX , CS : DTSPAD 
MOV CS : ENEMYX , DL 
1fdef EMAPP 

CALL EMAPP 
endif 
jNoT TeKT Disp1ay 
AND AH, 7FH 
MOV CS : KPMAPN, AH 
:DISplay Map の 3 
MOV AL, の 
MOV ST , AX 
SHR AX, 1 
ADD ST , AX 
ADD ST , CS :MPBADR 
MOV DX , S エ 
MOV AX, MPPSEG 
MOV DS , AX 
MOV DI , BP 
MOV ム X, BLUE 
MOV ES , AX 
MOVSW 
MOVSW 
ADD DTI , 8 の - 4 
MOVSW 
MOVSW 
ADD ST, NEXTDT-8 
MOV DTI , BP 


章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


BX マッ プ ・ ア ドレ ス 

背景 トッ プ ・ ア ドレ ス を 求め る 
BP 一 背景 トッ プ ・ ア ドレ ス 
レジ スタ 退避 

X 方 向 ル ー プ 数 の セッ ト 


マッ プ ・ デ ー タ 用 セグ メン ト の セッ ト 


マッ プ ・ デ ー タ が 終わ り で な けれ ば DISM02 へ 


マッ プ 終 了 サ イン を セッ ト 
表示 マッ プ ・ パ ター ン は 前 回 の も の と する 
DISM03 へ 


DX 一 マップ ・ パ ター ン ・ ベ ー ス ・ ア ドレ ス 
DX は 0 か ? 

0 で な けれ ば NTTKID へ 

マッ プ ・ デ ー タ に 敵 が 存在 する か ? 

敵 が 存在 し な けれ ば NTTKID へ 

AL 一 敵 の パタ ー ン 番号 

CS : EMYNO ~ AL 


英 の 初期 X 座標 を 求め る 


敵 起動 ルー チン EMAPP が 定義 
され て いれ ば コー ル す る 


最上 位 ビ ピッ ト を クリ ア し 
パタ ー ン 番号 を 保存 


AX 100HX パ ター ン 番 号 

SI < AX 

AX 一 AX そ 2 …… 80HX パ ター ン 番 号 
SI 一 180HX パ ター ン 番 号 

SI| ー マ ッ プ ・ パ ター ン ・ デ ー タ 
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MOV AX, RED 
MOV ES, AX 
MOVSW 
MOVSw 
ADD Dr, 8 の - 4 
MOVSW 6 
Me 表 画 面 に 背景 を 描く 
ADD ST, NEXTDT-8 
MOV D+, BP 
MOV AX, GREEN 
MOV ES, AX 
MOVSm 
MOVSw 
ADD Dr, 8 の - 4 
MOVSw 
MOVSw 
MOV AL, 1 
OU の A6H, AL | 本 面 アク セス と する 
MOV ST,DX 
MOV Dr, Bp 
MOV AX, BLUE 
MOV ES, AX 

ーー MOVSW 

242 MOVSw 

ADD Dr, 8 の - 4 
MOVSW 
MOVSw 
ADD ST, NEXTDm-8 
MOV Dr, Bp 
MOV AX, RED 
MOV ES, AX 
MOVSw 3 
人 斉 画 面 に 背景 を 描く 
ADD Dr, 8 の - 4 
MOVSm 
MOVSw 
ADD ST, NEXTDT-8 
MOV Dr, BP 
MOV AX, GREEN 
MOV ES, AX 
MOVSm 
MOVSw 
ADD Dr, 8 の - 4 
MOVSw 
MOVSW 
XOR AL, At 
OUT の A6H, AL | 表面 アク セス と する 
MOV AL, CS : MAPEND 
AND AL, AL マッ プ ・ デ ー タ が 終わ り で な けれ ば 
JNE DTSM の 4 マッ プ ・ デ ー タ アド レス を 更新 する 
TNC BX 


ーーーーーーーーーーーーーーーーー ヤヤ ヤヤ べべ べべ べべ べべ べべ べべ べべ 





= Sp AE 
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DTISM の 4 : 


DTISM の 6 : 


DTISM の 5 : 


DTSM の 1 : 


EMYSTN 
EMYNO 

ENEMYX 
MP BADR 
MAPEND 
MAPADR 
KPMAPN 
SCLAD1 
SCLNO1 
SCLNO2 


DATLD : 


DLDLP1・ 


:DISplay Map の 4 

ADD BP , 4 

DEC CX 

JE $+5 

JMP DITSML1 

NOP 

MOV CS :EMYSTN, の 
MOV AX , CS : MPBADR 
SUB AX , 2 メ 4 

JNB DTISM の 1 

MOV CS :EMYSTN, 1 
CMP byte ptr CS:MAPEND , の FFH | 
JNE DTISM の 6 

MOV CS : MAPEND , の 
MOV BX, の 

JMP DTISM の 5 

: DISp1ay Map の 6 

MOV BX, CS : MAPADR 
ADD BX , 2 の 

.MOV AX , MPDSEG 
MOV DS, AX 

CMP [BX] , byte ptr の FFH 
JNE DTISM の 5 

MOV BX , の 
/DIrSplay Map の 5 

MOV CS : MAPADR , BX 
MOV AX , 8 の 日 -2*4 

: DISp1lay Map の 1 

MOV CS : MPBADR , AX 
POP DS 

RET 

db ウ 

db の 

db の 

dw 8 の H-2*4 

db の 

dw の 

db の 

dw 4 の の の H+SCLPTC 
dw の 

dw の 

: DATa LoaD 

MOV ST,offset LODTBL 
ヵ >Data LoaD LooP 1 
MOV AL, [SI] .CMD 
AND AL , 入 世 

JE DLDLP2 

CALL LOAD 

ADD ST,type 1odinf 
JMP DLDLP1 


表示 アド レス の 更新 


CX 回 ルー プ す る 


CS : EMYSIN 一 0 

AX ーー マッ プ ・ ベ ペー ス ・ ア ドレ ス 

AX 一 AXー2X4 

キャ リー が 立た な けれ ば DISMO1 へ 
CS : EMYSIN < 1 


マッ プ ・ エ ンド で な けれ ば DISM06 へ 


CS : MAPEND 0 
BXー0 
DISM05 へ 


BX マッ プ ・ ア ドレ ス 
マッ プ ・ ア ドレ ス の 更新 


マッ プ ・ デ ー タ が 終わ り 
で な けれ ば DISMO05 へ 


マッ プ ・ ア ドレ ス の リセ ッ ト 


マッ プ ・ ア ドレ ス の 保存 
AX で 80H 一 2x4 


CS : MPBADR で AX 
レジ スタ 復元 
リタ ー ン 


EneMY SlgN 

EneMY 番号 

ENEMY X 

MaP pattern BAse ADdRess 
MAP END 

MAP ADdRess 

KeeP MAP pattern 番号 
SCrolL ADdress 1 

SCrolL NO 1 

SCrolL NO 2 


SI -ー ロ ー ド 情報 テー ブル 先頭 アド レス 


AL 一 ロー ド ・ コ マン ド 

コマ ンド 終了 か ? 

コマ ンド 終了 で あれ ば DLDLP2 へ 
ロー ド ・ ル ー チ ン ・ コ ー ル 

アド レス 更新 

DLDLP1 へ 
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べべ べべ べべ べべ べべ 
:Data LoaD LooP 2 


DLDLP 2 : 


LOAD : 


DLERR : 


DOPEN : 


MOV CX, FILE1 
PUSH DS 

PUSH ES 

MOV AX, MPDSEG 
MOV DS , AX ' 

MOV ES, AX 

SHR CX , 1 

MOV ST, CX 

MOV DI , 8 の の の H 

REP MOVSB 

POP ES 

POP DS 

RET 

) LOAD 

LEA DX , [SI] .PASS 
MOV AL, の 

MOV AH , 3D 有 H 

INT 21H 

JNB DOPEN 

CMP AX , 2 

JNE DLERR 

LEA DX, [SIT] .PASS 
MOV AH, 9 

MOV [ S エ ] .ENDSIN, "$" 
TNT 21H 

P ェ 1nt EMES2 

MOV AX , の FFFF 昌 H 
JMP DLRET 

/Data Load ERRor 

LE DX, [SI] .PASS 
MOV AH, 9 

MOV [S エ ] .ENDSIN, "$" 
TNT 21H 

P エ 1n キ EMES1 

MOV AX, の FFFFH 
JMP DLRET 

:Data fi1e OPEN 

MOV HANDL , AX 
MOV BX , ム AX 

MOV CX , の 

MOV DX , CX 

MOV AH, 42H 

MOV AL, 2 

TNT 21H 

MOV FLLEN , AX 
MOV BX, HANDL 
MOV AH, 3EH 

TNT 21H 

LE 入 DX, [SrL] .PASS 


英 パ ター ン 番 号 の セッ ト 


ファ イル パス 名 格納 アド レス 取得 
ファ イル ・ ア クセ ス ・ コ ント ロー ル 
ハン ドル の オー プン 

ファ ンク ショ ンコ ヨー ル 

エラ ー が な けれ ば DOPEN へ 
ファ イル が 存在 し な い 場 合 の チェ ッ ク 
エラ ー・ コ ー ド に よる 処理 の 選択 
DX パス アド レス 

コマ ンド ・ セ ッ ト 

スト リン グ ・ エ ンド ・ コ ー ド ・ セ ッ ト 
ファ ンク ショ シゴ オー ル 

エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 由 力 

エラ ー・ サ イン ・ セ ッ ト 

りー ン 


DX パス アド レス 

コマ ンド ・ セ ッ ト 

スト リン グ ・ エ ンド ・ コ ー ド ・ セ ッ ト 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 

エラ ー・ メ ッ セ ー ジ 出力 

エラ ー・ サ イン ・ セ ッ ト 

りー シン 


ハン ドル 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

CX 0 

DX 0 

ファ イル ・ ポ イン タ の 移動 と する 

ポイ ンタ を ファ イル の 終わ り に 移動 と する 
ファ イル の 大 き さ を AX レジ スタ へ 

ファ イル の 大 き さ を 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

ハン ドル の クロ ー ズ 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

指定 ファ イル の パス 名 の 格納 アド レス 取得 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー テ テテ 
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DLRET : 


wVr み IT 


TDSM: 


TDITSP : 





MOV AL, の 

MOV AH, 3DH 

TNT 21H 

MOV HANDL , AX 

MOV BX , AX 

PUSH DS 

MOV DX, [SI] .LDADR 
MOV CX , FLLEN 

MOV AX, [SI] .LDSEG 
MOV DS , AX 

MOV AH, 3FH 

TNT 21H 

POP DS 

MOV FTLEL , AX 

MOV BX , HANDL 

MOV AH, 3EH 

TNT 21H 

XOR AX , 入 X 

:Data Load RET 

RET 


maCrO add, YSed 
1oCa1 TDSM 


MOV DTI , BP 

MOV BX, [ S エ +add] 
MOV DX , [ S エ +add+2 ] 
MOV AX, VSeqd 

MOV ES , AX 

MOV CX , 2 の 

MOV ES: [DI] , BX 
MOV ES :[D エ +2 ] , DX 
MOV AL , 1 

OUT の A6H, AL 

MOV ES:[D エ ] , BX 
MOV ES:[D エ +2 ] , DX 
MOV AL, の 

OUTY の A6H, AL 

TNC D エ 

TNC D+ 

TNC D+ 

TNC D エ 

LOOP TDSM 

endrm 

: Initia1 DTITSP1ay 
PUSH DS 

MOV BP , LVTOP 

MOV AX, MPPSEG 
MOV DS , AX 


MOV CX, 4 の の / 32 


ファ イル ・ ア クセ ス ・ コ ント ロー ル 
ハン ドル の オー プン 
ファン クシ ョ ンコ ー ル 
ハン ドル の 保存 

指定 レジ スタ に ハン ドル セッ ト 

デー タ ・ セ グ メ ント 値 を スタ ッ ク へ 退避 
ロー ド ・ ア ドレ ス ・ セ ッ ト 

ファ イル の 大 き さ を セッ ト 

ロー ド ・ セ グ メ ント 値 セ ッ ト 

DS へ AX を 介し て セグ メン ト 値 セッ ト 
デー タ あ ぃ ロー ド 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

DS を スタ ッ ク か ら 復 元 
読み 込ん だ バイ ト 数 保存 

ハン ドル を 指定 レジ スタ へ 

ハン ドル の クロ ー ズ 

ファ ンク ショ ンコ ー ル 

ノー マル ・ リ ター ン と する 


リタ ー ン 
初期 パタ ー ン ・ セ ッ ト ・ マ クロ 定義 


DI 表示 アド レス 
BX 一 [SI+ add] 
BX 一 [SIl+ add+2] 


VRAM セグ メン ト ・ セ ッ ト 
CX ルー プ 回 数 


表 画 面 と 裏 画 面 へ 初期 の 
背景 デー タ を 書き 込む 


レジ スタ 保存 
BP 一 背景 トッ プア ドレ ス 


マッ プ デ ー タ ・ セ グ メ ント ・ セ ッ ト 
CX ルー プ 回 数 セッ ト 
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TDS の 1 : 


FLLEN 
HANDL 
FTLEL 
EMES1 
EMES2 
CLEAR 
CSRON 
CODE 
STACK 
STACK 
MPDSEG 
MPDSEG 
MPPSEG 
MPPSEG 
PTNSEG 
PTNSEG 
MOJSEG 


MOJSEG 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-ーーーー 


, Init1a] DiSp1ay の の 


PUSH CX レジ スタ 保存 

MOV CX , 32 Y 方 向 ル ー プ 数 セッ ト 

MOV ST, 5*18 の H SI 背景 パタ ー ン 番号 5 の アド レス 
: nitia] DiSp1ay の 1 

PUSH CX 


wVramm の , BLUE 
wV エ am NEXTDT, RED 
wVram NEXTDT*2 ,. GREEN 


ADD BP , 8 の 

ADD ST, 4 

POP CX 

ーー 人 初期 画面 表示 
JMP TDS の 1 

POP CX 

DEC CX 

JE $+5 

JMP TDS の の 

POP DS 

RET 

dw の ファ イル 名 
dw の ハン ドル 保存 用 
Qw の ファ イル 長 さ 保存 用 
db "ファ イル オー プン エラ ー$", 1 の , 13,"$" 
db イル 。 ア リマ セン "ずる 村人 まず 浅め 
db 1BH," [2J",1BH," [>1h", 1BH," [>5hS" 

db 1B 朋 [>51"。1BH。" [>11S$" 

endSs 


Segment stack 
db 1 の の H dup (?) 
ends 


Se9ment 
db の FFFFH dup (?) 
ends 


Seqdment 
db 1 8 の H*1 の の dup (?) 
ends 


Seqment 
db 2 の 2H*1 の の dup (?) 
ends 


Se9ment 
db 8 の H*5 の dup (?) 
ends 








Segment at の A8 の の H 
db の FEFFFH dup (?) 
ends 


Seqment at の B の の の H 
db 8 の 2 の H dup (?) 
ends 


Se9ment at の B8 の の H 
db 8 の 2 の H dup (?) 
ends 


end 


章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


(=ー ャ ーーーー ニ ーーーーー ーーーーーーー ーー ーー ニーーーー ニ ーー ニー ニーーー ニ ーー ニー ーー ーー ニー ーーーーー ーー ニーーー ニ ーー ニー ーー ニー ニー ニー ニーーーーー ニ ーー 一 ーー むろ ら ろ s ら ゃ ぷ ヾ ゞ ー ニ ー 一 ーー 


テス ト 65-P テス ト ・ プ ログ ラム (TEST 6-2.ASM) 


w 
し 


) 大 大 文 メ m 選 ST 6 一 2 支 丸 


CODE 


Pr1nt 上 


PTEST: 


Sedment 


assume CS:CODE, DS : CODE, SS : STACK 


maCrO strinqd 
LEA DX, string 
MOV AH, 9 
TNT 21H 
OUT 64H, AL 
endm 

/ Program TEST 
CLD 

MOV AX, CS 
MOV DS , AX 
Pr1n キ t CLEAR 


CALL GTNTT 
CALL DATLD 


CALL CLS 

Pr1nt DSCOR 

MOV AX , CS 

MOV ES , AX 

MOV BX, 2 6 の の H* 4+226H 
MOV MYLOC , BX 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


文字 列 出 力 マ クロ の 定義 

マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出力 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 

GDC に リセ ッ ト ・ コ マン ド を 送る 
マク ロ 定 義 終 了 


スト リン グ 命 令 用 フラ グ を 十 方 向 と する 
AX へ コー ド セ グ メン ト 値 を セッ ト 

DS へ コー ド セ グ メン ト 値 を セッ ト 
テキ スト 画面 クリ ア 

グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 

デー タロ ー ド 

画面 クリ ア 

得点 表示 

コー ド ・ セ グ メ ント 値 を AX レジ スタ へ 
ES へ コー ド ・ セ グ メ ント 値 を セッ ト 


| 自 機 補 其 現 位置 設定 
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ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー テ トト トド u トニ ニャ ハハ へ ハ へ WW 


w 
し 


MOV BX, offFsSet MYBWOK 
MOV CX, MYBVAL 
TMYBLP : : In1t 上 1a]1ze MY Bu11]et 1oop 
MOV [【BX] .MB_STATUS, の 
ADD BX, 上 ype mb info 


LOOP TMYBLP 
CALL SETTNT 
CALL TDTSP 


MATN : MATN 1oop 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL SCROLL 
CALL MYBMOV 
CALL MYMOVE 
CALL PWATT 


JMP MATN 
EMTTBL db 54 dup (?) 
EMSTBI, db 54 dup (?) 
SKYP1 edu 4 
EXPP1 GU 32 
LPS1 Gequ 4 の 
LPL1 equ 44 
EMVAL GU 3 の 
erm1nfO StruC : EneMy INFOrmation 
STATUS dQb の 
PATTERN QDb の 
XZAHYOU Qb の 
YZAHYOU dQb の 
POINTER dw の 
SCORE dw の 
HOUKOU qab の 
EDUMMY db 7 dup (の 


eminfo ends 
EMWORK qab 


b] info sruo  :BuL]1et 1INFOrmation 
BL STATUS db 
BL XZAHYOU db 
BL YZAHYOU db 
BL HOUKOU db 
b] info ends 


QR 


チ 


EMBVAL equ 4 の 
EMBWOK dQb 


EMVAL * type eminfo dup (の ) 


EMBVAL * type b1 info dup (の @) 


自 機 の 弾 の ワー クエ リア 初期 化 


割り 込み モー ド 設 定 
初期 画面 の 作成 


ISPACEI| の チェ ッ ク 
自 機 の 弾 移動 
スク ロー ル 

自 機 の 弾 移動 
自 機 の 移動 

ウェ イト 

MAIN へ 


EneMy Type TaBLe 
EneMy Score TaBLe 


SKY Pattern 1 
EXPlosion Pattern 1 
Land Pattern Small 1 
Land Pattern Large 1 


EneMy Work LENgth 


ーー 敵 の 情報 の 構造 体 定義 
英 の 状態 

英 の パタ ー ン 番号 

X 座標 


・ Y 座標 


ポイ ンタ 

ネコ ゴチ 

方 向 

敵 情 報 の ダミ ー 領 域 
構造 体 の 定義 終了 


英 ワ ー ク エリ ア 


ーー 敵 の 弾 情報 の 構造 体 定義 
敵 の 弾 の 状態 

敵 の 弾 の X 座標 

敵 の 弾 の Y 座標 

敵 の 弾 の 方 向 
構造 体 定 義 終了 


EneMy Bullet VALue 
EneMy Bullet Work area 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ナ oo 





mp 1nfo SruC My Bu]]et TNFOrmation 


MB STATUS db 
MB XZAHYOU db 
MB YZAHYOU db 


mb nfo ends 


MYBVAL 
MYBWOK 
REND 
DEND 


MYLOC 
MYRST 
SSKEY 


DSCOR 
MSCOR 


MYREM 
MYREN 


1odinEf 
CMD 
PASS 
ENDSTN 
LDADR 
LDSEG 
1odinf 


ロ 
チ 


LODTBL: 


ーー ーー ニーーーーー ニ ーー ニーーーー ニ ーーーーーーーーーーーーーーーーー*ー ニーーー ーーーーーーーーーー ニ ーーー ニー ニーーーーーーー ニ ーー デニ ーー テーー デ ーー ニー ニー ジー ニニ ーーー ーー ニーーーーーーーーー・ ーー ーーーー ニ ーー デーーーーー 
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ーー 敵 の 弾 情報 の 構造 体 定 義 
目 機 の 弾 の 状態 

自 機 の 弾 の X 座標 

自 機 の 弾 の Y 座標 
構造 体 定義 終了 


MY Bullet VALue 
MY Bullet Work area 


Right END 
Down END 


MY LOCation 


MY ReST 
Set Space KEY 


得点 の 3 


ロー ド 情 報 テ ー ブ ル 構造 体 定義 


の 
の 
の 
equ 12 
db MYBVAL * type mb nfo dup (の ) 
GU 8 の -4 
GU 176 
Qw の 
db の 
Qb の FFH 
db 1BH,"[1:1H",1BH,/"[21:33mSKY BRUISER 
db 1BH," [1 5 の H",1BH, " [23: 37m 
db 1BH," [1 72H",1BH, " [2 の : 32m 残 り 
Qb 1BH, " [1j77H" 
db 8 機 ", 1BH," [23:37mS$" 
S 七 エ UC 
db 
Qb 6 6 
db の 
dw の 
dw の 
ends 
: LOaD TaBLe 


1odinf <1, "SKYBRU . DAT ", の , の , PTNSEG> 
1odinf く 1 , "MAPPAT .DAT" , の, の, MPPSEG> 
1odinf <1, "MAPDAT2 .DAT", の , の, MPDSEG> 


1odinf < > 


1ncl1ude LTST6-2.ASM 
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3 し ます し … バタ ー ン ・ 


スク ロー ル ・ ゲ ー ム の 醍醐 味 と いえ ば , や 
は り 次 々 と 襲っ て くる 謎 の 飛行 物体 と の , 
ハデ な 空中 戦 と いら うこ と に な り ま す が , こ 
こ で も 重要 な の は , いか に し て 敵 に 生命 を 
写 え る か と いう こと で す 。 これ まで の 2 つ 
の ゲー ム に お いて は , デー タ に よる 移動 お 
よび 迷路 内 で の 追跡 と いう 形 で , それ ぞ れ 
いち お う 敵 らし くさ せ て きま し た . 今 回 は , 
これ ら を さら に 一 歩 進め た 形 の 0RL 
(Quasi Robot Language 三 疑似 ロボ ッ ト 言 
語 ) と 名 付け た コマ ンド で , 敵 を 動か すこ と 
le し まし 起 。 

ロボ ッ ト と いる ぱぴ ば, 鉄人 28 号 と 鉄腕 アト 
ム が 日 本 代表 (?) と し て 欠か せま せん が , こ 
の 2 つ は まっ た く 〈 違 っ た タイ プ の ロボ ッ ト 
で ある と いえ ます . つま り , 鉄人 28 号 の ほ 
う は リモ コン 操作 に より 動か す , いわ ば 操 
縦 者 の 化身 な の で す が , アト ム の ほう は 人 
工 知 能 を 持っ た ロボ ッ ト な の で , 持ち 主 の 
意志 と は 違う 行動 を 取る こと も ある わけ で 
す . どちら も , それ ぞ れ に 魅力 が あり ます 


ント ロー ル 言 語 


が ,。 これ を ゲー ム に 当て は め る と 。 . キ 一 操 
作 に よっ て 動か す 主人 公 は 鉄人 タイ プ , 勝 
手 に 動く 敵 は アト ム ・ タ イプ と いう こと が 
の ある 衝 すす] 

いく ら ア トム ・ 久 人 ププ と いっ て も 。 こ 記 か 
は 弾 を 発射 する こと と , 移動 方 向 を 決め る 
こと くら い が ほ と ん ど で , それ 以上 の 思考 
力 は 今後 の 博士 (あな た の こと で す ョ ) の ア 
イデ ア に 期待 が か か っ て いま す . この 程度 
な ら , リス ト 3-4 で 使わ れ た 移動 方 向 デー 
タ と 大 差 な い , と 思っ た 方 も いる か も し れ 
ませ ん . し か し , この QRL は 単なる 移動 方 
向 デ ー タ の 集まり で は な く , 実行 能力 も あ 
る コマ ンド 群 な の で す 。 実 は , リ スト 3-5 に 
も NP(New Pointer) と いう), 移動 方 向 
デー タ で は な い コ マン ド が すでに 存在 し て 
いた こと を 覚え て いる で し ょ うか . QRL と 
は , この 移動 方 向 以外 の こと を も 示す , 敵 
に 対す る トー タル ・ コ マン ド と 思っ て 〈 く だ 
さい . で は , QRL で どの よう な こと を させ 
られ る の か は , 表 6-3 に 示し ます . 








QRL は 大 きく 分 ける と, 一般 コマ ンド と 
特殊 コマ ンド か ら 成 り 立 っ て いま す が , 一 


般 コ マン ド で は 単に 移動 方 向 を 示す だ け で 


な く 〈, 弾 を レベ ル 別 (頻度 別 ) に 発射 させ る 
こと が で きま す . また , 敵 の 移動 方 向 に つ 
いて は , 背景 スク ロー ル と 連動 し た 《 方 向 = 


_JUMP く NP> 
_IFZ く SC> く NP> 
-IFC く SC> く NP> 
_-CALL く SC> 


-FETCH く SC> 


<NP> へ ジャ ンプ 


で NE (0 = 
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9》 が 加わ っ て いま す . 移動 方 向 は 細か く 指 
定 す れ ば する ほど , 多彩 な 動き が 可能 と な 
り ま す の で , 興味 の ある 方 は 確認 し て みて 
くだ さい . 弾 の 発射 に 関し て は , QRL で は 
空中 敵 用 (ESHOT1-3) と , 地上 敵 用 
(LSHOT1-3) の 2 つ を 用 意 し て いま す . こ 





<SC> を コー ル し て ゼロ フラ グ が 立っ て いれ ば <NPy> ヘ へ ジャ ンプ , 立 


っ て いな けれ ば スキ ッ プ し て 次 の コマ ンド へ 行け 





<SC> を コー ル し て キャ リー フラ グ が 立っ て いれ ば <NP> へ ジャ ンプ , 
立っ て いな けれ ば スキ ッ プ し て 次 の コマ ンド へ 行け 


<SC> を コー ル す る 


<SC> を コー ル し 得 た 値 (A レジ スタ ) を 実行 す る 


表 6-3 HL コマ ンド 一 覧 表 
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れ は 発射 確率 と 発射 方 向 (LSHOT は 自 機 
を 狙う ) の 違い な の で す が , 特殊 コマ ンド に 
よっ て 補 中 英 で も LSHOT を 利用 する こ 
と が で きま す . た だ , 空中 敵 の 場合 は 移動 
方 向 に 合わ せ た は ほう が 自然 な の で , 本 書 で 
作成 し た 空中 敵 ( リ スト 6-4) は ESHOT 





この コマ ンド 自体 の 内 容 は , 表 6-3 に 書 
か れ て いる と お り で , それ は ほど 複雑 な こと 
絡 芝 で MO 吉 ん 、 し か し 。 た っ た これ だ 
け で 何で も で きる だ け の 可能 性 を 秘め て い 
る の で す . その 秘 密 は , コマ ンド の 次 の 2 バ 
プン の 0 まで 25 移 き ー ル でき: る 。 
と いう 所 に 隠さ きれ て いま す . つま り , 最終 
的 に は 移動 する た め の 一 般 コ マン ド が か な 
ら す 必要 な の で す が , その 前 に 一 仕事 , い 






英 の 現在 方 向 を 自 機 の 方 へ 傾け (0 or 土 1), その 方 向 番号 を 得る 


敵 の 現在 方 向 番号 を 得る 
自 機 が 敵 よ り 右 に いれ ば , キャ リー フラ グ を 立て て 戻る 
自 機 が 敵 よ り 下 に いれ ば , キャ リー フラ グ を 立て て 戻る 
8 方 向 へ 弾 を 撃つ 
乱数 値 < 10』 で 自 機 に 向け て 弾 を 撃つ (更に 発射 方 向 別 の 制限 が ある ) 
乱数 値 < 20』 で 自 機 に 向け て 弾 を 撃つ (更に 発射 方 向 別 の 制限 が ある ) 
乱数 値 ぐ 40』 で 自 機 に 向け て 弾 を 撃つ (更に 発射 方 向 別 の 制限 が ある ) 


だ け で 弾 を 発射 し て いま す . 

大 に 特殊 コマ ンド を 見 て み ま し ょ う . コ 
マン ド 番 号 を , わか りや すい よう に プロ グ 
ラム で 使わ れ て いる コマ ンド 名 (ラベ ル ) で 
表現 する と , 次 の よう に な り ま す . 





や 。 二 仕事 で も 三 仕事 で も , 好み の こと を 
させ る こと が で きる の で す 。 そし て , その 
内 容 は アイ デア 次 第 で 。 いく ら で も 拡張 す 
る こと が 可能 な の が , この QRL の 大 き な 
特徴 な の で す . この リス ト 6-3 に お いて 
は , 基本 的 な も の と し て , 表 6-4 の よう な 
サブ プ ・ コ マン ド を 用 意 し まし た が , 実際 に 敵 
の 性 格 に 応じ て いく つか 拡張 サブ プ ・ コ マン 
ド を 作っ て , 新しい 動き を させ て いま す . 























表 6-4 サブ ・ コ マン ド 一 覧 表 


表 6-4 に は 一 般 コ マン ド の ESHOT1 
<3 は 入れ て あり ませ ん が , 当然 , これ を サ 
プ ・ コ マン ド と し て も 使用 で きま すず すず . また 。, 
この サブ プ ・ コ マン ド の 内 容 を 見 る と , 特殊 コ 
マン ド と の 組み 合せ が 大 体 想像 で きる と 思 
いま す . さら に , サブ プ ・ コ マン ド か ら 得 た 
デー タ に よっ て 次 に 何 を させ る の か , そこ 
まで 想像 で きる よう に な れ ば , も は や QRL 
は 完璧 に マス ター し た と いえ る の で す が , 
ここ で そこ まで 理解 で き な く て も 間 題 は あ 
り ま せん . 次 の リス ト 6-4 は , QRL の オン ・ 
パパ レー ド に な っ て いま すか ら , その 時 点 で 
自分 の モノ に すれ ば いい の で す . た だ し , 
サ プ ・ コ マン ド の QRL プ ログ ラム に つい 
て は , 短い も の ば か り で すか ら キ チン と 内 
容 を 確認 し て お いて くだ さい 、. 

今回 の プロ グラ ム は , ほとん ど が 敵 の 動 
き に 終始 し て いま し た が , 6 草 の ス クロ ー 
ル ・ ゲ ー ム 回 事 い て ば は 。。4 クロ ー ル バル ー チ 
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ン こ この OR し が 。、 マス ター[ だ か いみ 末 
TO の で すこ ここ で の プ - 大 よ で 村 。 
QRL と し て は 見 本 に も な ら な いよ うな 短 
いも の で す が , 文法 的 に は この よう な 形 で 
プロ グラ ム (QRL は アセ モン ブラ 上 で 展開 す 
る 一 種 の 言語 で すか ら 。 も は や デー タ と は 
言わ な い の で す ) を 作成 し て いく の で , 自分 
の 手 で も う 少 し 変更 し て か ら 実 験 し て みて 
くだ さい . な お , テス ト の 実行 に は リス ト 
6-2 を イン クル 一 忌 選 そい きま 一 、 そ し て , 
この プロ グラ ム も 次 回 (リス ト 6-4) の た め 
に 必要 で す の で , セー ブ プ し て くだ さい . 
テス ト に 際 し , マッ プ ・ デ ー タ や 敵 の デー 
タ が ある と 理想 的 な の で す が , と りあ え ず 
は 仮 の デー タ で テス ト 飛行 で す 。 

動き を 確認 し た ら , いつ まで も 遊ん で な 
いで , 最後 の 大 仕事 に か か ら な けれ ば な り 
ませ ん . 
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リス ト 6-3 撮 似 ロボ ッ ト 言語 


ーー 


ロ 
し 


> 誠 大 誠 誠 1 Ss 6-3 し 久信 人 る る る 1 


回 
チ 


EMAPP ・ 


EALP : 


NEAOK : 


EALEX : 


/ EneMy APPear 


PUSH AX 

PUSH BX 

PUSH CX 

PUSH D エ 

PUSH DS 

MOV AX, CS 

MOV DS, AX 

MOV BX, Offset EMWORK 
MOV CX, EMVAL 

/Enemy Appear LooP 

MOV AL,[BX] .STATUS 
OR AL, AL 

JNE NEAOK 

MOV [BX] .STATUS , の FFH 
MOV AL, EMYNO 

MOV [BX] .PATTERN, AL 
ADD AL, AL 

MOV AH, の 

MOV DIT,offset EMTTBL 
ADD DT , AX 

MOV DX, [DI ] 

MOV [BX] .POINTER, DX 
MOV D エ T, offset EMSTBL+2 
ADD D エ , AX 

MOV AX, [DI ] 

MOV [BX] . SCORE, AX 
MOV AL, ENEMYX 

MOV [BX] .XZAHYOU, AL 
MOV [BX] .YZAHYOU, 9 
MOV [BX] .HOUKOU, の 
JIMP EALEX 

ADD BX, 上 type eminfo 
LOOP EALP 

7 Enemy ADDear Loop EX1 
POP DS 

POP D エ 

POP CX 

POP BX 

POP AX 

RET 


レジ スタ 退避 


AX < CS 
DS 一 AX 

敵 ワ ー ク エリ ア 先 頭 ア ドレ ス 
敵 の 総数 


敵 の ワー クエ リア に 空き が な けれ ば NEAOK へ 


敵 出現 中 の フラ グセ ッ ト 


AL 敵 パ ター ン 番 号 
敵 パ ター ン 番 号 セ ッ ト 


敵 ポ イン タ ・ セ ッ ト 


敵 の 得点 の セッ ト 


敵 の 座標 セッ ト 


EALEX へ 


アド レス 更新 
CX 回 ルー プ 


レジ スタ 復元 


か メー か っ 
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EMMVAL : 


EEMMLP ・ 


EMNEXT・ 


EMMOVE : 


NENEMY : 


NEDTSP : 


LANDD : 


NEMF IND : 


LDPNOK : 


/EneMy MoVe AL1 


MOV ST,offset EMWORK 
MOV CX , EMVAL 
/ EneMy MOVe LOooP 
MOV AL, [SL] .STATUS 
OR AL, AL 
JE EMNEXT 
PUSH CX 
PUSH Sr 
CALL EMMOVE 
POP Sr 
POP CX 
: EneMy NEXT 
ADD Sr,type eminfo 
LOOP EMMLP 
RET 
:/ EneMy MOVE 
TNC AL 
NE NENEMY 
MP ENEMY 
/ Not ENEMY 
MOV CL, [SI] .XZAHYOU 
MOV CH, [S エ ] .YZAHYOU 
TNC [ S エ ] .PATTERN 
TNC AL 
JNE LANDD 
MOV AL, [SI] .PATTERN 
CMP AL, LDEADP 
JNB NEDTISP 
TNC CH 
MOV [ SI] .YZAHYOU, CH 
JMP DTISP 
/ Not Enemy DTISP 
JMP EMF'TN 
, LAND Dead 
CMP CH, DEND 
JB NEMF'TND 
JMP EMF IN 
/ Not EMFTN 
TNC CH 
MOV [SI] .YZAHYOU, CH 
MOV AL, [SI] .PATTERN 
CMP AL, LDEADP 
リリ ソ LDPNOK 
JMP DrSP 
: Land Dead Pattern OK 
MOV [Sr] .STATUS, の 
MOV AL, 39 
MOV [Sr] .PATTERN, AL 





すべ て の 敵 を コマ ンド に 従い 移動 する 


AL=FFH な ら ENEMY へ 


敵 の X 座標 
敵 の Y 座標 
爆発 パタ ー ン を 士 1 する 


AL=FEH な ら LANDD へ 
AL パタ ー ン 番号 
AL>LAEADP な ら NEDISP へ 


CH ー CH+1 
Y 座標 保存 
DISP へ 


EMFIN へ 


_AL=DEND な ら EMFIN へ 


CH CH+1 

Y 座標 保存 

AL 一 パター ン 番 号 
AL=LDEADP か ? 
AL=LDEADP な ら LDPNOK へ 
DISP へ 


出現 フラ グ ・ リ セッ ト 
爆発 跡 パ ター ン 番 号 セ ッ ト 
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88888888888888 テ テ >N ギ げ ヨー 


LDTSP : : Land DTITSP 


PUSH S エ Se 
PUSH ES | レジ スタ 保存 
CALL XYADR 表示 アド レス を 求め る 
CALL PDADR パタ ー ン 格納 アド レス を 求め る 
MOV ST , BP SI| パタ ー ン 格納 アド レス 
MOV Dr , DITSPAD DI と 表示 アド レス 
PUSH DS レジ スタ 退避 
MOV AX , GREEN 
MOV ES , ム AX 
MOV CH, 2 の H 
LDLP1: Land Dead LooP 1 
MOV CL, 2 
LDLP2: :Land Dead LooP 2 
MOV AX , BLUE 
MOV DS, ム X 
MOV AX, 1 
OUT の A6H, AL 
MOV DX , [DI ] 
MOV BX,[D エ +8 の の の H ] 
MOV BP,ES: [DI] 
MOV AX, PTNSEG 
is MOV DS, AX 
256 MOV AX, [SI] 
AND DX , AX 
AND BX , AX 
AND BP , AX 
OR DX, [ST+NEXTDT ] 
OR BX, [S エ +2*NEXTDT ] 
OR BP, [ST+3*NEXTDT] 地上 の 隊 の 失 発 誠 の 宮寺 
MOV ム AX , BLUE 
MOV DS , AX 
MOV [DI] , DX 
MOV [D エ +8 の の の H] , BX 
MOV ES: [DI] , BP 
XCHG ム AL, A 日 
OU の A6H, AL 
MOV [DI] , DX 
MOV [D エ +8 の の の H ] , BX 
MOV ES: [DI] , BP 
ADD Dr, 2 
ADD ST , 2 
DEC CL 
JNE LDLP2 
ADD D エ T, HLEN- 4 
CMP Dr , VEND 
JL LD の の 3 
SUB DI, VEND 
LD の の 3: Land dead の の 3 
DEC CH 
JNE LDLP 1 
POP DS 


ーーーー ン ーー ーー ーーーー ツ ーー ツーーーーーーーーーー-ーー ゥ ーー 


ENEMY ・ 


COM: 


NGENCOM: 


SPCOM : 


NGETNP : 


NCZGNP : 


NCCGNP : 


CGGCO: 


POP ES 

POP S エ 

RET 

,: ENEMY 

MOV BX , [ S エ T] .POITNTER 
: COMmand 

MOV CL, [BX ] 

MOV AL, CL 

AND AL, 8 の H 

JNE NGENCOM 

JMP GENCOM 

) Not GENCOM 

MOV AL, CL 

AND AL, 7FH 

JNE SPCOM 

MOV [Sr] .STATUS, の FEH 
MOV AL, EXPP1 

MOV [ S エ ] .PATTERN, AL 
MOV CL, [SI] .XZAHYOU 
MOV CH, [SL] .YZAHYOU 
TNC CH 

MOV [ S エ I] .YZAHYOU, CH 
JMP DTISP 


,: SPecia1] COMmand 


DEC AL 

JNE NGETNP 
JMP GETNP 
: Not GETNP 

TNC BX 
MOV DX , [ BX ] 
TNC BX 
PUSH BX 
XCHG DX , BX 
DEC かす 『 

JNE NCZGNP 
JMP CZGNP 
, Not CZGNP 

DEC AL 

JNE NCCGNP 
JMP CCGNP 
, Not CCGNP 

DEC ム AL 

JNE CGGCO 
MP CONLY 
ヵ Cormand GGCO 
MOV CX, offset RET1 
PUSH CX 


り MP BX 
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| レジ スタ 復元 


ーー 一 ーー 


| 


| 


ュー ゲ 


BX ーー コマ ンド ・ ボ ポイ ンタ 


CL 一 コマ ンド 


コマ ンド の ビッ ト 7 が 0 なら GENCOM へ 


AL が 0 で な けれ ば SPCOM へ 
目 爆 コ マン ド ・ セ ッ ト 

AL 一 爆発 パタ ー ン 番号 

パタ ー ン 番号 セッ ト 

CL ~ X 座標 

CH ~ Y 座標 

CH CH+1 

DISP へ 

ーー 特殊 コマ ンド 


AL=1 な ら JUMP 


DX 一 コマ ンド の 次 の 2 バイ ト ・ デ ー タ 


コマ ンド ・ ポ イン タ を 退避 
け メ X ーー* BX 


AL=2(_IFZ) な ら CZGNP へ 


AL=3(_IFC) な ら CCGNP へ 


AL=4(_CALL) な ら CONLY へ 


BX で 示さ れる アド レス へ ジャ ンプ し 
RET で RET1 へ 戻る 
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ーー 一 ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー バ ーー す ーー 


RET1 : RETurn 1 

ーー " ae | コマ ンド ・ ポ イン タ を 取り 出す 
7 あか: 江 人 yon * 得 た ンド 

JMP GENCOM CL ~ AL コー ル 先 で 得 た 新 コ マン ド 

CONLY: CONLY 
MOV CX, offset RET2 
PUSH CX CALL BX 
JMP BX 

RET2 : ): RETurn 2 
POP BX 
TNC BX コマ ンド ・ ポ イン タ を 取り 出す 
JMP COM 

CCGNP ・ 
MOV CX, offset RET3 
PUSH CX CALL BX 
JUMP BX 

RET3 : ) RETurn 3 
POP BX コマ ンド ・ ポ イン タ を 取り 出す 
JNB NGETNP の キャ リー が 立っ て いれ ば GETNP へ 
JMP GETNP 

NGETNP の : : Not GETNP の 
253 ADD BX, 3 コマ ンド ・ ポ イン タ 更 新 

JMP COM COM へ 

CZGNP : 
MOV CX, ofFfset RET4 
PUSH CX CALL BX 
JMP BX 

RET4: / RETurn 4 
POP BX コマ ンド ・ ポ イン タ を 取り 出す 
JNE NGETNP2 ゼロ ・ フ ラグ が 立っ て いれ ば GETNP へ 
JUMP GETNP 

NGETNP2 : : Not GETNP2 
ADD BX , 3 コマ ンド ・ ボ ポイ ンタ 更新 
JMP COM COM へ 


GETNP: GET New Pointer 


TNC  BX 
MOV DX, [BX ] 新 コ マン ド ・ ポ イン タ を 得る 
TNC BX 
XCHG DX , BX 
JMP COM COM へ 
GENCOM: GENera1] COMmand 一 般 コ マン ド 
TNC BX | ain 
コマ ンド ・ ポ イン タ 
MOV [SI] .POINTER, BX R ンク 完 誠 
MOV ム AL, CL AL CE 
AND AL , 3 の H ビット 4.5 以 外 の ビッ ト は 0 に する 





NONLYM: 


NESHOT1 : 
NESHOT2 : 


ONLYM: 


EMTBL 


EMSTOP : 


JNE NONLYM 

JMP ONLYM 

j Not ONLYM 

MOV BX, offset ONLYM 
PUSH BX 

CMP AL, 1 の H 

JNE NESHOT1 

JMP ESHOT1 

j: Not ESHOT1 

CMP AL, 2 の H 

JNE NESHOT2 

JMP ESHOT2 

: Not ESHOT2 

JMP ESHOT3 

7 ONLY Move ' 

MOV AL,CL 

MOV CL, [Sr ] .X2ZAHYOU 
MOV CH,[S エ 1] .YZAHYOU 
AND AL, の F'H 

MOV [ S エ ] .HOUKOU, AL 
MOV AH, の 

SHL AX, 1 

MOV BX, offset EMTBL 
ADD BX , AX 

JMP [ BX ] 

dw offset EMSTOP 
dw offset EMRR 

dw offset EMUR 

dw offset EMUU 

dw offset EMUL 

dw offset EMLL 

dw offset EMDL 

dw offset EMDD 

Qw offset EMDR 

dw offset ECHTJ 

/ EneMy STOP 

CMP CH , DEND 

JB $+5 

JMP EMF'IN 

TNC CH 

PUSH CX 

MOV BX, 4 の 2H 

CALL CLPTXY 

POP CX 

TNC CH 


JMP EMDTSP 


章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


0 なら ONLYM へ 


下記 ジャ ンプ 先 で RET が あれ ぱげ, 
すべ て ONLYM へ 戻る よう に する 


| AL=10H な ら ESHOT1 へ 
AL=10H な ら ESHOT2 へ 


ESHOT3 へ 


AL 一 コマ ンド 

CL  X 座標 

CL ~ Y 座標 
移動 方 向 を 取り 出す 
移動 方 向 の 保存 


移動 方 向 別 の ジャ ンプ 


移動 方 向 別 ジ ャ ンプ ・ テ ー ブ ル 


CH=DEND な ら EMFIN へ 


CH で CH+1 


移動 方 向 =0 の 場合 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 
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EMRR : 


NEME'TN: 


NEMF'TN の : 


EMUR : 


NEMEF'TN1] : 


NEMEF'TN2 : 


: EneMy direction 


MOV AL, REND 
CMP AL, CL 
JNE NEME'TN 
JMP EMF IN 

7 Not EMF IN 

CMP CH, DEND 
JB NEMEF'TN の 
JMP EMF IN 

, Not EMFE'TN の 

TNC CH 

PUSH CX 

MOV . BX, 12 の H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

PUSH CX 

TNC Cr 

MOV BX, 3 の 2H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

TNC CH 

TNC Ch 

MP EMDTSP 


/ EneMy direction 


MOV AL, REND 
CMP AL,CL 
JNE NEMFTN1 
JMP EMFTN 

: Not EMFTN1 

CMP CH, 1 の 
JNB NEMFTN2 
JMP EMFTN 

: Not EMFTN2 
PUSH CX 

ADD CH, 1 4 
MOV BX, 4 の 6H 
CALL CrLPTXy 
POP CX 

PUSH CX 

TNC CH 

MOV BX, 11AH 
CALL CLPTXy 
POP CX 

TNC Cr 

SUB CH, 2 
JMP EMDTSP 


CL=REND な ら EMFIN へ 


CH=DEND な ら EMFIN へ 


移動 方 向 =1 の 場合 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 


CL=REND な ら EMFIN へ 


CH =10( 上 エン ド ) な ら EMFIN へ 


移動 方 向 =2 の 場合 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 





ーー 
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EMUU : :EneMy direction 三 QUU 


CMP CH , 1 の 
JNB NEMF'TN3 
JMP EMF TN 
NEMEF'IN3: : Not EMFETN3 
PUSH CX 
ADD CH, 1 4 
MOV BX , 4 の 6H 
CALL CLPTXY 
POP CX 
SUB CH, 2 
JMP EMDrSP 
EMUL : :EneMy direction 三 OUL 
XORKR AL, AL 
CMP AL, CL 
JNE NEMF'ITN4 
JMP EMF'TN 
NEMF'IN4 : : Not EMFTN4 
CMP CH, 1 の 
JNB NEMF IN5 
JMP EMFTN 
NEMF'TN5 : : Not EMFTIN5 
PUSH CX 
TNC CH 
ADD uk。 さ 
MOV BX , 1 1 AH 
CALL CLPTXY 
POP CX 
PUSH CX 
ADD CH, 1 4 
MOV BX , 4 の 6H 
CALL CLPTXY 
POP CX 
DEC CL 
SUB CH, 2 
JMP EMDTSP 
EMLL : : EneMy direction 三 OLL 
XOR AL, AD 
CMP AL, CL 
JUNE NEMF'TN6 
JMP EMF'ITN 
NEMF IN6 : , Not EMFTIN6 
CMP CH , DEND 
JB NEMF TIN7 
JMP EMF'TN 


CH=10( 上 エン ド ) な ら EMFIN へ 


移動 方 向 =3 の 場合 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 


CL=0( 左 エン ド ) な ら EMFIN へ 


CH=10( 上 エン ド ) な ら EMFIN へ 


移動 方 向 =4 の 場合 の 不要 部 分 消去 + 炊 座標 計算 


CL=0( 左 エン ド ) な ら EMFIN へ 


CH=DEND な ら EMFIN へ 
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ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー テ To 


NEMF'IN7: :Not EMFTN7 


MDL : 


NEMF'TN8 : 


NEME'TN9 : 


NEMETNA: 


TNC CH 

PUSH CX 

ADD CL, 3 
MOV BX, 1 2 の H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

PUSH CX 移動 方 向 =5 の 場合 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 
MOV BX, 3 の 2H 
CALL CLPTXY 
POP CX 

TNC CH 

DEC Cr 

り MP EMDISP 


/ EneMy direction 三 ODL 


CMP CH , DEND 

JB NEMFTN8 | CH=DEND な ら EMFIN へ 
JMP EME'TN 

: Not EMFTN8 

XOR AL, AL 

5 EE CL=0( 左 エン ド ) な ら EMFIN へ 
JMP EMF'TN 

: Not EMFTN9 

TNC CH 

PUSH CX 

MOV BX, 4 の 6H 

CALL CLPTXY 

POP CX 

PUSH > 1 

ADD CL, 3 

ADD CH, 3 移動 方 向 =6 の 場合 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 
MOV BX, 1 1 AH 

CALL CLPTXY 

POP CX 

DEC CL 

ADD CH, 3 

JMP EMDTISP 


: EneMy directron 三 ODD 


CMP CH, DEND 

JB NEMEF'TNA CH=DEND な ら EMFIN へ 
り MP EMF IN 

) Not EMFE'TNA 

TNC CH 

PUSH CX 

MOV BX, 4 の 6H 

CALL CLPTXY 移動 方 向 =7 の 場合 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 
POP CX 

ADD CH, 3 

JMP EMDTSP 





Ii >? つろ つろ 5 。 。 
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EMDR : 


NEMF ITNB : 


NEME TNC: 


EMDTSP : 


ECHIJ: 』 


EMF'TN: 


MYBCHK: 


MBCLP : 


: EneMy direction 三 ODR 


MOV AL, REND 

CMP AL, CL 

JNE NEMF'TNB 

JMP EMF IN 

/ Not EMFTNB 

CMP CH, DEND 

JB NEMEF' TNC 

JIMP EMF'TN 

: Not EMFE TNC 

TNC CH 

PUSH CX 

MOV BX , 1 2 の H 

CALL CLPTXY 

POP CX 

TNC CL 

PUSH CX 

MOV BX , 3 の 6H 

CALL CLPTXY 

POP CX 

ADD CH, 3 

: EneMy DISP1ay 

MOV [SI] .XZAHYOU, CL 
MOV [Sr] .YZAHYOU, CH 
PUSH CX 

CALL MYBCHK 

POP CX 

MOV AL, [SLI] .PATTERN 
JMP DTISP 


EneMy CHTJou 


CMP CH, DEND 
JNB EMFE' TIN 
TNC CH 

り MP EMDTSP 


: EneMy FINish 


MOV [ Sr] .STATUS, の 
TNC CH 

MOV BX, 4 2 の H 

り MP CLPTXY 


:MY Bu11et CHecK with enemy 


MOV CH , MYBVAL 

MOV BX, offset MYBWOK 
:MY Bu11et Check LooP 
MOV AL,[BX] .MB_STATUS 
OR AL,A 芽 

JNE NNTMB2 


JMP NTMB1 


CL=REND な ら EMFIN へ 


CH=DEND な ら EMFIN へ 


移動 方 向 =8 の 場合 の 不要 部 分 消去 + 次 座標 計算 


主人 公 の 弾 と の 衝突 チェ ッ ク 


CH=DEND、 な ら EMFIN へ 


CH と CH+1 
EMDISP へ 


出現 フラ グ を リセ ッ ト 
アド レス 更新 

消去 サイ ズ 

CLPTXY へ 


CH ー 自 機 の 弾 の 総数 
BX 一 自 機 の 弾 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 


自 機 の 弾 が 出現 し て いな けれ ば NTMB1 へ 
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ーーーー デ ーーー デ ーーーーーーーーーーーー ニ ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ニ ーー ニニ テテ つつ oo 


NNTMB2: Not NTMB2 


MOV AL, [BX] .MB _XZAHYOU 
SUB AL, [ST] .XZAHYOU 
CMP AL, 4 
JNB NTMB1 

NNTMB]: No NTMB1 
MOV AL,[BX] .MB YZAHYOU 
SUB AL, [SI] .YZAHYOU 
CMP AL, 1 2 
JNB NTMB1 
MOV AL, [SI] .PATTERN 
CMP AL, 4 
MOV AL, の FEH 
JNB EXPSET 
DEC AL 

EXPSET: :EXP]1osion SET 
PUSH BX 
PUSH S エ 
MOV [S エ ] .STATUS, AL 
MOV [S エ ] .PATTERN, EXPP1 
MOV DX, [SI] .SCORE 
CALL DrTSPSC 
MOV byte ptr BEPP , 1 
POP S エ 
POP BX 
MOV [BX〕 .MB STATUS, の 
RET 

NTMB1:  :NexT My Bu11et 1 
ADD BX, tyPe mD info 
DEC CH 
JNE MBCLP 
RET 


EMBMOV : :EneMy Bu11et MOVe 


MOV BX, offsSet EMBWOK 
MOV CH , EMBVAL 

EBMLP:  :Enemy Bu11et Move LooP 
MOV AL, [BX] .BL STATUS 
OR AL, AL 
JE $+5 
CALL EBTNG 
ADD BX,tyPpe b1] info 
DEC CH 
JNE EBMLP 
RET 

EBING:  :Enemy Bul1et 1s movTNG 
PUSH CX 
MOV CL, [BX] .BL XZAHYOU 
MOV CH, [BX] .BL YZAHYOU 


自 機 の 弾 の X 座標 一 敵 の X 座標 を 4 な ら NTMB1 へ 


自 機 の 弾 の Y 座標 一 敵 の Y 座標 =12 な ら NTMB1 へ 


敵 の パタ ー ン 番号 =4 な ら AL FEH 
空中 敵 爆発 フラ グ 
敵 の パタ ー ン 番号 く <4 な ら AL FDH 
地上 敵 爆発 フ ラグ 


レジ スタ 退避 


爆発 フラ グ ・ セ ッ ト 
爆発 パタ ー ン ・ セ ッ ト 


得点 の 加算 
BEEP サイ ン ・ オ ン 
レジ スタ 復元 


自 機 の 出現 フラ グ ・ リ セッ ト 


次 の 自 機 の 弾 の ワー クエ リア 


ーー 敵 の 弾 の 移動 
BX 一 敵 の 弾 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
CH 一 敵 の 弾 の 総数 


敵 の 弾 が 出現 中 な ら EBING を コー ル 


アド レス 更新 


CL ー X 座標 
CH ~ Y 座標 


ーー デー デーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー テ テテ To 


で 
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EMBTBL 


EMBRR : 


NEMBFT1 : 


NEMBFT2 : 


EMBUR : 


NEMBFT 3: 


NEMBFT4・: 


PUSH BX 

PUSH CX 

MOV BX, 1 の 8H + SCLDOT 
CALL CLPTXY 

POP CX 

POP BX 

MOV AL, [BX] .BL HOUKOU 
MOV AH, の 

SHL AX, 1 

PUSH BX 

MOV BX, ofFfset EMBTBL 
ADD BX , AX 

JMP [ BX ] 

dw offset EMBDD 

dw offset EMBRR 
dw offset EMBUR 
dw offset EMBUU 

dw offset EMBUL, 

dw offset EMBLL 

dw offset EMBDL, 

dw offset EMBDD 

dw offset EMBDR 

/ EneMy Bu1let direction 
CMP CL, REND+ 3 

JNE NEMBFT1 

JMP EMBF IN 

/ Not EMBF エ 1 

CMP CH, DEND+1 2 

JB NEMBFT 2 

JMP EMBFTN 

/ Not EMBFT2 

TNC CL 

TNC CH 

JMP EBDTSP 


: EneMy Bullet direction 


CMP CH, 1 3 
JNB NEMBF エ 3 
り MP EMBF TIN 
: Not EMBFT3 

CMP CL, REND+ 3 
JNE NEMBFT4 
り MP EMBFTN 
: Not EMBFT4 

TNC CL 

SUB CH, 3 
JMP EBDTSP 


Sv ニュ ーーーー 


| 


「 (CL, CH) 一 (CL+1, CH 3) 


(CL, CH) に ある 敵 の 弾 を 消去 


(CL, CH) 一 (CL+1, CH+1) 


移動 方 向 に 従っ て ジャ ンプ する 


敵 の 弾 の 方 向 別 ジ ャ ンプ ・ テ ー ブ ル 


CL= 右 エン ド +3 な ら EMBFIN へ 


CH= 下 エン ド +†6 な ら EMBFIN へ 


CH= 上 エン ド な ら EMBFIN へ 


CL= 右 エン ド +3 な ら EMBFIN へ 
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EMBUU:  :EneMy Bullet direction 三 OUU 


CMP CH, 13 
JNB NEMBFT5 
JMP EMBFTN 
NEMBFT5: Not EMBFT5 
SUB CE。 3 ! 
JMP EBDTSP 
EMBUL: EneMy Bul1let direction 三 OUL 
CMP CH, 13 
JNB NEMBFT6 
JMP EMBFTN 
NEMBFT6 : : Not EMBFT6 
AND CrL, CrL 「 
JNEE NEMBF エ 7 
JMP EMBFTN 
NEMBF T 7 : : Not EMBF エ 7 
DEC C& 
SUB CH, 3 
JMP EBDTSP 
EMBLL:  :EneMy Bu1let direction 三 OLL 
AND EC 「 
JNE NEMBFT8 
JMP EMBFTN 
NEMBFT8 : : Not EMBFT8 
CMP CH, DEND+ 1 2 
JB NEMBF1I9 
JMP EMBFTN 
NEMBFT 9 : : Not EMBFT9 
DEC CL 
TNC CH 
JMP EBDTSP 
EMBDL:  :EneMy Bu11et direction 三 ODL 
AND CL, CL 
JNE NEMBF TA 
JMP EMBFTIN 
NEMBF TA : : NOo EMBFT エ TA 
CMP CH , DEND+ 1 2 
JB NEMBFTB 
JMP EMBF IN 
NEMBFTB::Not EMBFTB 
DEC CL 
ADD CH, 5 
JMP EEBDTSP 


CH= 上 エン ド な ら EMBFIN へ 


(CL, CH) 一 (CL, CH 一 3) 


CH= 上 エン ド な ら EMBFIN へ 


CL= 左 エン ド な ら EMBFIN へ 


(CL, CH) 一 (CL-1, CH-3) 


CL= 左 エン ド な ら EMBFIN へ 


CH= 下 エン ド +12 な ら EMBFIN へ 


(CL, CH) 一 (CL-1, CH+1) 


CL= 左 エン ド な ら EMBFIN へ 


CH= 下 エン ド +12 な ら EMBFIN へ 


(CL, CH) 一 (CL-1, CH+5) 


EE Es 5 


章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 





EMBDD : 


NEMBF ITC: 


EMBDR : 


NEMBEF'TD: 


NEMBF TE: 


EBDTSP : 


EMBEF TIN: 


ロ 
ず 


ESHOT1 


ESHOT2 : 


ESHOT3 : 


:EneMy Bullet direction 三 
CMP CH, DEND+ 1 2 

JB NEMBF ITC 

JMP EMBFIN 

: Not EMBFTIC 

ADD CH, 5 

JMP EBDTSP 

/ EneMy Bullet direction 
CMP CH, DEND+1 2 

JB NEMBF ITD 

JMP EMBF IN 

/ Not EMBFTD 

CMP CL, REND+3 

JNE NEMBF TE 

JMP EMBF'IN 

: No 上 EMBFIE 

TNC CL 

ADD CH, 5 

: EneMy Bullet FINish 

POP BX 

MOV [BX] .BL XZAHYOU,CL 
MOV [BX] .BL YZAHYOU, CH 
PUSH BX 

CALL BLPUT 

POP BX 

POP CX 

RET 


: EneMy Bullet FINish 


POP BX 

MOV [BX] .BL STATUS, の 
POP CX 

RET 


: Enemy SHOT 1 


CALL RND 

CMP AL, 5 

JB ESHOT3 

RET 

: Enemy SHOT 2 

CALL RND 

CMP AL, 2 の H 

JB $+3 

RET 

:Enemy SHOT 3 

MOV CH, EMBVAL 

MOV BX, offset EMBWOK 
MOV DX,type b1 info 


QODD 


QDR 


ee プ 


CH= ト トト エンド 二 12 な ら EMBFIN へ 


(CL, CH) 一 (CL, CH+5) 


CH= テ トト エン ド 二 12 な ら EMBFIN へ 


CL= 右 エン ド 3 なら EMBFIN へ 


(CL, CH) 一 (CL+1, CH+5) 


座標 保存 


(CL, CH) に 弾 を 表示 


敵 の 弾 の 出現 フラ グ を 0 に する 


乱数 値 く 5 な ら ESHOT3 へ 
弾 発射 の 確率 一 5/256 


乱数 値 く 20H な ら ESHOT3 へ 
弾 発射 の 確率 一 32/256 


CH 一 敵 の 弾 の 総数 
BX 一 敵 の 弾 の ワー クエ リア の 先頭 アド レス 
DX 一 敵 の 弾 1 つの ワー クエ リア の 長 さ 
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ーーーー デ ーーーーー デ ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ナ To 


ESLP : / Enemy Shot LooP 
MOV AL, [BX] .BL STATUS 
OR AL, AA し 
り JE ESOK 
ADD BX , DX 
DEC CH 
JNE ESLP 
RET 

ESOK: / Enemy Shot CK 
MOV AL, [S エ L] .HOUKOU 
CMP AL, 5 
JB ED1234 
CMP AL, 7 
JB ED56 
MOV DX, 6 の 2H 
JMP DTSET 

ED56: : Enemy Direction 三 5, 6 
MOV DX , 4 の の H 
JMP DTSET 

ED1234: :Enemy Direction 三 1, 2, 3, 4 
CMP AL, 3 
り B ED12 
MOV DX , の の 1 H 
り MP DTSET 

ED1 2 : / Enemy Direction 三 5, 6 
MOV DX, 3 の 3H 

DTSET:  :DaTa SEPT 
MOV [BX] .BL STATUS, 1 
ADD DL, [S エ ] .XZAHYOU 
MOV [BX] .BL XZAHYOU, DL 
ADD DH, [SI] .YZAHYOU 
MOV [BX] .BL YZAHYOU, DH 
MOV [BX] .BL HOUKOU, AL 
RET 

DTITRME:  :DTRection to ME 
MOV BX, [MYLOC] 
MOV AL,[S エ ] .XZAHYOU 
SUB AL, BL 
り B ERTGHT 
JMP ELEFT 

ERTGHT: :Enemy'S RIGHT 
NEG AL 
MOV CL, AL 
MOV AL, [ST] .YZAHYOU 
SUB ム AL, BH 
JNB ERNU 

ERND : :Enemy'S Rioht aNd Down 
NEG AL 
MOV CH, AL 


| 


ワー クエ リア に 空き が あれ ば ESOK へ 


アド レス 更新 


| 病 の 弾 数 だ け ル ー プ する 


AL く 5 な ら ED1234 へ 


| AL く 7 な ら .ED56 へ 


トー ノ 


弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 


弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 


AL く 3 な ら ED12 へ 


弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 


弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 


初期 デー タ ・ セ ッ ト 


ーー 自 機 の いる 方 向 番号 を 得る 
BX 一 自 機 の 座標 

AL 一 弾 の X 座標 

X 軸 の 差 

キャ リー が 立て ば ERIGHT へ 
ELEFT へ 


AL ーーAL 

CL AL 

AL < Y 座標 

Y 軸 の 差 

キャ リー が 立た な けれ ば ERNU へ 


Y 軸 の 差 の 絶対 値 


ーー デー バッ ー ョ ーー ーー ーー ーー ボー ーー… ツ ーーーー…ーーーーーーーーーー テ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テテ テモ 


ERNU : 


ELEFT: 


ELND : 


RET 
MOV 
RET 


:Enemy's Right aNd Up 


SAL 
CMP 
MOV 
JNB 
RET 
TNC 
RET 


AL, CL 
AL, AL 
AL, AL 
AL, CH 
AL, 7 
$+3 


AL, CL 
AL, AL 
AL, CL 
CH, 1 
AL, CH 
AL, 8 
$+3 


AL, 1 
CL, 1 
AL, CL 
AL, 2 
$+3 


AL 


:Enemy'S LEFT 


:Enemy's Left aNd Down 


AL, [ST] .YZAHYOU 


MOV CL, AL 
MOV 

SUB ム A ユ , BH 
JB ELND 
JMP ELNU 
NEG AL 
MOV CH, AL 
MOV ALL, CL 
ADD AL , AL 
ADD AL , AL 
CMP AL, CH 
MOV AL, 7 
JNB $+3 
RET 

MOV AL,CL 
ADD ム AL, AL 
ADD AL, CL 
SAL CH , 1 
CMP AL, CH 
MOV AL, 6 
JNB $+3 


BB 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


CLX4 く CH な ら ,AL 一 7 と し て リタ ー ン 
1 1 
X 軸 の 差 "Y 軸 の 差 


CLX3 く CHX2 な ら ,AL 一 8 と し て リタ ー ン 
1 1 
X 軸 の 差 "Y 軸 の 差 


上 L し ar] と し て そり ター タラ 


AL く CX2 な らら AL 一 2 と し て リタ ー ン 
1 1 
Y 軸 の 差 X 軸 の 差 


1 
AL 一 3 と し て リタ ー ン 269 
X 軸 の 差 
敵 の Y 座標 
Y 軸 の 差 


AL=0 な ら ELNU へ 


Y 軸 の 差 の 絶対 値 


CLx4 く CH な ら 。,AL 7 と し そり ター ン 
1 1 
X 軸 の 差 Y 軸 の 差 


CLX3 く CHX2 な ら ,AL 6 と し て リタ ー ン 
1 1 
X 軸 の 差 ~Y 軸 の 差 
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ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー…ーーーーーーーーー 一 ーー ププ 


DEC AL AL 5 と し て り タ ー\ 
RET 
ELNU : :Enemy"S Left aNda Up 
SAL CL, 1 
CMP AL, CL AL く CLX2 な ら AL 一 4 と し て リタ ー ン 
MOV AL, 4 1 1 
JNB $+3 X 軸 の 差 Y 軸 の 差 
RET 
DEC AL AL 3 と ど と し て リタ ー シ 
RET 
SWTNGD: : SWING Direction ーー 追跡 する 方 向 を 示す 値 を 得る 
CALL DTRME AL 一 自 機 の いる 方 向 番号 
MOV CH, [SLI] .HOUKOU 敵 の 移動 方 向 (0 も ある ) 
SUB AL, CH AL 一 AL 一 CH | 
JE NOSWG AL=0 な ら NOSWG へ ] 
JS SWGM AL く 0 な ら SWGM へ 「 
た | AL=4 なら DECSWG へ 「 
JNB DECSWG 
JMP TNCSWG ' 
SWGM: ,/ SWinG Minus “ 
ーー ーー | AL -4 な ら DECSWG へ | 
JNB DECSWG ' 
TNCSWG: : TNCrement SWinG ーー AL =1, 2, 3, 一 5, 一 6, 7 の と き 「 
MOV AL, CH 「 
AND AL, 7 AL 一 CH+1 …… AL=1C8 に な る よう 処理 「 
TNC AL 「 
RET 「 
DECSWG: :DECrement SWinG ーー AL=4, 5, 6, 7, 8, 一 1, 一 2, 一 3, 一 4 の と き 
MOV AL, CH 
DEC AL 
AND AL, 7 
JE S+3 AL 一 CH]1 …… AL=1C8 に な る よう 処理 
RET 
MOV AL, 8 
RETT 
NOSWG: NO SWing 
MOV AL, CH 方 向 の 変化 な し 
RET 
SAMDTR: :SAMe DTIRection ーー 敵 の 方 向 番号 を 得る 
MOV AL, [SI] .HOUKOU 敵 の 移動 方 向 
RE 
WHLR : / WH1ich Left or Rioht 
MOV AL, byte ptr MYLOC 
CMP AL, [SI] .XZAHYOU 自 機 が 敵 よ り 右 に いれ ば 
CMC キャ リー フラ グ が 立つ 
RET 


ES 3 


WHDU : 


SHOTAD: 


SADLP : 


LSHOT1 : 


LSHOT2 : 


LSHOT3: 


PBYD : 


CKPOS : 


:WHich Down or Up 


MOV AL, byte ptr MYLOC+1 
CMP AL, [ST] .YZAHYOU 
RET 


: SHOT A11 Direction 


MOV Cr, 8 

MOV BDF TXW,CL 
PUSH CX 

CALL BDF エ IX 

POP CX 

JNB $+3 

RET 

DEC CrL 

JNE SADLP 

RET 


ょ Land SHOT 1 


CALL RND 


CMP AL, 1 の H 
JB $+3 
RETT 

JMP PBYD 
j:Land SHOT 2 
CALL RND 
CMP AL , 2 の H 
JB $+3 
RET 

JMP PBYD 


j Land SHOT 3 
CALL RND 


CMP AL, 4 の H 
JB $+3 
RET 


: Poss1ib11ity BY Direction 
CALL DTRME 


MOV BDF エ XW, AL 
AND AL, 7 

SUB AL, 3 

JNB CKPOS 

NEG AL 

,ChecK POSs1b111ty 
TNC AL 

MOV BL, AL 

CALL RND 


AND AL, 3 


ーーー 一 ーーー 


日 草 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


自 機 が 敵 より 下 に いれ ば 
キャ リー フラ グ が 立つ 


CL 8 …… 敵 の 弾 発射 の 数 , お よび 方 向 を 示す 


弾 の 発射 予定 方 向 設定 


敵 の 弾 の ワー クエ リア に 空き が あれ ば, 発射 の 
設定 を し , な けれ ば キャ リー フラ グ が 立つ 


キャ リー が 立っ て いれ ば リタ ー ン 


CL 回 ルー プ す る 


乱数 値 と 10H な ら リ ター ン 


乱数 値 を 20H な ら リ ター ン 


乱数 値 を 40H な ら リ ター ン 


AL 一 自 機 の いる 方 向 番号 と な る 
弾 の 発射 予定 方 向 設定 


AL =1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 が 
! 
BL =3, 2, 1, 2, 3, 4, 5, 4 と な る 


| AL 1^3 の 乱数 
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1 

| 

1 

「 
ーー デーー デ ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー デ WT 


CMP AL, BL 
JB $+3 BL ミ SAL な ら リ ター ン …… フィ ル タ 〇 ① 
RET 
CALL RND 
ee rd 乱数 値 ミ 8OH な ら リ ター ン …… フィ ル タ ② 
RE 
BDFTX:  :Bul]1et Direction FTX 
MOV AL, BDF TXW AL 一 弾 の 発射 予定 方 向 
ーー ーー | AL く 5 な ら BD1234 へ 
も ES 「 ) AL く 7 な ら BD56 へ 
MOV BX, 6 の 2H 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 
JMP BPSET 
BD56 : : Bul1et Direction 5,6 
MOV BX, 4 の の H 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 
JMP BPSET 
BD1234: :Bu11et Direoctron 1,2, 3, 4 
の P AL, 3 ) AL< く 3 な ら BD12 へ 
JB BD1 2 
Po MOV BX, の の 1 H 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 
272 JMP BPSET 
BD12 : : Bullet Direction 1,2 
MOV BX, 3 の 3H 弾 出現 座標 の オフ セッ ト 値 
BPSET:  :Bu11et Position SET 
MOV SETPDD , BX 
MOV CL, AL 弾 の 発射 予定 方 向 
SKSWK:  :SeeK Shot WorK area 
MOV CH, EMBVAL CH て 敵 の 弾 の 総数 
MOV BX, offset EMBWOK BX 敵 の 弾 の ワー クエ リア 先頭 アド レス 
MOV DX,type b1] 1nfo DX ー 敵 の 弾 の ワー クエ リア の 長 さ 
SKSLP:  :SKSwk LoopP 
MOV AL, [BX] . BL STATUS 
OR AL , AL 
J SHOTOK 
ADD BX, DX 敵 の 弾 の ワー クエ リア に 空き が あれ ば SHOTOK へ 
DEC CH な けれ ば ぱ ば, キャ リー フラ グ を 立て る 
JNE SKSLP 
STC 
RET 
BDFIXW db の BDFIX 用 ワー クエ リア 
SETPDD dw の SETPD Data 用 
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SHOTOK: :SHOT OK 


MOV [BX]〕 .BL STATUS, 1 

MOV DL, [SI] .X2AHYOU 

MOV DH, [SI] .Y2AHYOU 

ADD DX, SETPDD 赦 の 弾 の 初期 情報 セッ ト 
MOV [BX] .BL XZAHYOU, DL 

MOV [BX] .BL YZAHYOU, DH 

MOV [BX] .BL HOUKOU, Cr 

RET 


1nc1ude LIST6-2.ASM 


ーー ニー ニー マーーーー ニ ーー ーーーーー ニ ーー デニ ーー ニー ニ ーー ニーー- ーー ーー レーーーー 凌 ツー ーー ーー ーー ーー 


テス ト 6-3 テス ト ・ プ ログ ラム (TEGT 6-3.ASM) 


7 
ァ 文 文広 文 玉 文 文選 ST 63 災 奴 広 天 文 天 誠 


CODE Segment 命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


asSSume CS:CODE, DS : CODE, SS : STACK 


Pr1nt maCrO Strind 文字 列 出力 マク ロ の 定義 
LEA DX, Str1nq マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 
MOV AH, 9 ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出力 
TNT 21H ファ ンク ショ ンコ ー ル 
OUT 64H, AL GDC に リセ ッ ト ・ コ マン ド を 送る 
endm マク ロ 定 義 終了 

PTEST: / Prodram TEST 
CLD スト リン グ 命 令 用 フラ グ を 西方 向 と する 
MOV AX, CS AX へ コー ド セ グ メン ト 値 を セッ ト 
MOV DS, AX DS へ コー ド セ グ メン ト 値 を セッ ト 
Pr1nt CLEAR テキ スト 画面 クリ ア 
CALL GTINTT グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 
CALL DATLD デー タロ ー ド 
CALL CLS 画面 クリ ア 

夫 

デコ ンー トー 人 | 自 機 の 初期 出現 位置 設定 
MOV BX, offset MYBWOK 
MOV CX, MYBVAL 

TMYBLP::Tnitia]ize MY Bu11et 1oo 
Cr [BX] .MB STAOS。 …a 自 機 の 弾 の ワー クエ リア 初期 化 


ADD BX, tyDpe mmD info 
LOOP TMYBLP 


273 


274 


TEMBLP : 


TEMLP : 


MATN: 


EMTTBL 


EMSTBL 


EMCONT 


MOV 


MOV 
ADD 
LOOP 


MOV 
MOV 
MOV 


BX, offset EMBWOK 
DX,type b1] info 
CX , EMBVAL 

/ Init1a]ize EneMy Bu]1et 


[BX] .BL STATUS, の 


BX, DX 
TEMBLP 


BX, offset EMWORK 
DX,type eminfo 
CX , EMVAL 

, Initia1ize EneMy LooP 
[BX] .STATUS, の 


TLITNE, offFset 


TLTNE, ofFfset 
TLTNE, offse 
TLTNE, offse 
TLTNE, offset 
TLTNE, offset 
TLTNE, offset 
TLTNE, offse 
TLTNE, offSet 
TLTNE, ofFfset 
TLTNE, offsSet 
TLITNE, offset 
TLTNE, ofFfset 


TLTNE 


TLTNE 
TLTNE 
TLTNE 
TLTNE 
TLTNE 
TLTNE 
TLTNE 
TLTNE 
TLTNE 
TLTNE 
TLTNE 
TLTNE 


の 2H , の の H, の 2H , の の H, の 2H, の の H 
の 2H, の の H, 54 DUP (の ) 


MOV 

ADD BX , DX 
LOOP TEMLP 
Pr1int DSCOR 
CALL SETTNT 
CALL TDITSP 
/ MATN 1oop 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL SCROLL 
CALL MYMOVE 
CALL MYBMOV 
CALL EMMVAL 
CALL EMBMOV 
CALL PWATT 
JMP MATN 
dw ofEfset 
dw offse 
dw offset 
dw offsSe キ 
dw ofEfset 
dw offset 
dw offset 
dw offset 
dw offse 
dw offset 
dw offset 
dw offset 
dw offse 
db 

db 

db の 





敵 の 弾 の ワー クエ リア 初期 化 


敵 の ワー クエ リア 初期 化 


点数 表示 
割り 込み モー ド 設 定 
初期 画面 の 作成 


[SPAcEl の チェ ッ ク 
目 機 の 弾 移動 
敵 の 弾 移動 

スク ロー ル 
自 機 の 移動 

自 機 の 弾 移動 
敵 の 移動 
敵 の 弾 移動 

ウェ イト 


EneMy Type TaBLe 


EneMy Score TaBLe 


EneMy COuNT 


SKYP1 
EXPP1 
LPS1 
LPL1 
LDEADP 


EMVAL 


emtnfo 
STATUS 
PATTERN 
X メ 2AHYOU 
YZ2AHYOU 
POINTER 
SCORE 
HOUKOU 
EDUMMY 
em1tnfo 


EMWORK 


b] 1nfo Struo 
BL STATUS db 
BL XZAHYOU db 
BL Y2ZAHYOU db 
BL, HOUKOU db 
b1 info ends 


EMBVAL 
EMBWOK 


mlD 1nfO StruC 
MB STATUS db 
MB XZAHYOU db 
MB YZAHYOU db 
mp info ends 


MYBVAL 
MYBWOK 


equ 
@qu 
Gu 
Gu 
equ 


eqUu 


S エ UC 
db 
db 
db 
db 
dw 
dw 
db 
Qb 
ends 


db 


GUu 
db 


eqUu 
db 


equ 
eqUu 


dw 
db 
db 


: EneMy INFOrmation 


JJQQQ 民 加 忌 Q い ヽ 


duDp (@) 


EMVAL * type entnfo dup (@) 


: BuLlet TINFOrmation 


QSSG 


4 の 
EMBVAL * type b1] info dup (の @) 


j: My Bullet TINFOrmation 


SS 


12 
MYBVAL * type mb info dup (の ) 


8 の -4 
176 


の FFH 


日 意 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


SKY Pattern 1 
EXPlosion Pattern 1 
Land Pattern Small 1 
Land Pattern Large 1 
Land DEAD Pattern 


EneMy Work LENgth 


ーー 敵 の 情報 の 構造 体 定義 
敵 の 状態 

敵 の パタ ー ン 番号 

X 座標 

Y 座標 

ポイ ンタ 

スス 0 

方 向 

敵 情報 の ダミ ー 領 域 
構造 体 の 定義 終了 


敵 ワ ー ク エリ ア 


ーー 敵 の 弾 情報 の 構造 体 定義 
敵 の 弾 の 状態 

敵 の 弾 の X 座標 

敵 の 弾 の Y 座標 

敵 の 弾 の 方 向 
構造 体 定義 終了 


EneMy Bullet VALue 
EneMy Bullet Work area 


ーー 敵 の 弾 情報 の 構造 体 定義 
自 機 の 弾 の 状態 

自 機 の 弾 の X 座標 

自 機 の 弾 の Y 座標 
構造 体 定義 終了 


MY Bullet VALue 
MY Bullet Work area 


Right END 
Down END 


MY LOCation 
MY ReST 
Set Space KEY 
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て 
チ 


STOP Gu の STOP 

ORR GU 1 Direction= ニ 1 

OUR GU 2 Direction=2 

OUU GU 3 Direction=3 

QUL GU 4 Direction=4 

QLL GU 5 Direction=5 

ODL GeqUu 6 Direction=6 

QODD Gu 7 Direction=7 

ODR GU 8 Direction=8 

CHTJOU equ 9 Direction=9 

S1 Gu 1 の H Shot 1 

S2 GqU 2 の H Shot 2 

S3 GU 3 の H Shot 3 

_END GeqU 8 の H END command of QRL 

_JUMP equ 81H JUMP command of QRL 

_TF2Z GU 82H IFZ command of QRL 「 

すし Gu 83H IFC command of QRL 「 

_CALL equ 84H CALL command of QRL 

_FETCH equ 8 5H FETCH command of QRL 

TLTNE db CHTJOU Test LINE | 
db CHIJOU 「 
db _JUMP 「 
dw ofEfset TLTNE 

? 「 

DSCOR db 1BH,"[1:1H",1BH, "[21:33mSKY BRUISER" 「 

MSCOR db 1BH," [1 5 の H",1BH/"[23737m 得点 g " 「 
db 1BH, " [1:72H",1BH, " [2 の: 32m 残 り " 「 

MYREM db 8 計 。“" [1777 明 9 

MYREN db "8 機 ",1BH,"[23:37m$" 「 

1odinf struo ロー ド 情 報 テ ー ブ ル 構 造 体 定義 | 

CMD db の 

PASS db ee 3 

ENDSTN db の 「 

LDADR dw の 

LDSEG dw ウ 


1odinf ends 


LODTBL: :LOaD TaBLe 
1odinf <1, "SKYBRU.DAT" の , の , PTNSEG> 
1odinf <1, "MAPPAT.DAT" , の , の , MPPSEG> 
1odinf <1 , "MAPDAT2 .DAT" , の, の , MPDSEG> 
1odinf < > 


1nc1ude LTST6-3.ASM 


ヒレ ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー) 








日 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


4. スカ イ ・ ブ ルー ザー … PIaying Game 


会 う は 別れ の 始め な り 』 と いい ます が , 
- マシ ン 語 ゲー ム の 入門 書 と し て , ゼロ か ら 
スタ ー ト を し た 本 書 も , 事実 上 最後 の プロ 
グラ ム を 迎え る こと に な り ま し た . 1 章 で 
作っ た 最初 の プロ グラ ム と 比較 する と, 
た っ た 1 冊 の 本 で ここ まで く 〈 く る の は , か な 
り 無理 が あっ た よう な 気 も し ます が , それ 
を 乗り 越え て 読破 され て きた あな た の 努力 
と 根性 に は , 心 より 敬意 を 表し ます . と か 
〈 他人 の 作っ た プロ グラ ム と いう も の は , 
わか り に くく そし て 理解 する の に 骨 が 折れ 
る も の で す . それ は , た と える 同じ 結果 を 求 
め る プロ グラ ム で も , 作っ た 人 に より 考え 
方 や アル ゴリ ズム が まっ た く 〈 違 うか ら で 
す . ち ょ うど 薔 盤 の 目 の 一 角 か ら , 線 に 沿っ 
て 対 角 の 頂点 を めざす の に , 何 通 り も の 道 
が ある よう に , プロ グラ ム に は 絶対 的 な 正 
解 手順 と いう も の は あり ませ ん . 本 書 の な 
か に も , 不満 を 感じ る ルー チン が あっ た と 
思い ます . 逆 の 見 方 を すれ ば , それ が マシ 


ン 語 を マス ター し た 証拠 で も ある わけ で 


す . は る か 遠く に あっ た ゴー ル が , いつ の 
ま に か こん な に も 近く に 来 て いる の で す . 
サ ァ , 一気に, プー ルイ ン し て し まい まし ょ 
1 

さて , この 最後 の プロ グラ ム で す が , マ 


レン 語 プ ログ ラフ ラ 加 を いさ う 目 * り 」 は と ん ど が 


英 移動 の た め の QRL プロ グラ ム と な っ て 
いま す . また だ た, ゲー ム と し て 最後 の 仕上 げ 
も し な けれ ば な り ま せん か ら , これ まで の 
ベト ドップ ログ クラ な に 区 べべ て が なり ( 
な が っ て いま す 。、 また, ノバ パパ ダーン ・ デ ー メ 。5 


プ ・ デ ー タ :} 敵 デ ー タ , 文字 デー タダ な どの 午 
アー ダグ も 旭 騰 る が なり ます そ を ご で ーー プロ デ デ 
ラム の 完成 と 同時 に , ゲー ム と し て も いち 
お う 完 成 と な る よう に , これ ら の デー タ の 
ほう か ら 先 に 作成 し て いく こと に し まし ょ 
う 、。 

まず は , バ パ ターン ・ デ ー タ か ら で す が, こ 
ポメ 4 次 イプ 生 放 失 5 
た マッ プ ・ エ ディ タ で 使用 可能 な パタ ー ン 


数 は , 英 が 地上 用 も 含め て 96 種類 , 育 景 が 


96 種類 と な っ て いま す . これ 全部 を デー タ 
化す る の は , QRL プロ グラ ム の こと も 考え 
る と , も は や マシ ン 語 マス ター 用 練習 プロ 
グラ ム で は な く , 本 物 の 商品 作り に な っ て 
し まい ます か ら , ここ で は 地上 敵 ニ 3 種類 , 
空中 英 三 12 種類 , 背景 三 26 種類 に し て いま 
す . この ほか に 自 機 , レ ャ や 残骸 , 

そし て 弾 の パタ ー ン ・ デ ー タ も 必要 で すか 
> これ で も 本 析 多 は ど 貞 せる か せれ 
せん . し か し , 商品 に 近づけ る と いう 目標 
の た め に は , この くら い は 最低 限 用 意 し な 
いと 面白 く あ り ま せん . 


パタ ー ン ・ デ ー タ の 作成 は 巻頭 口絵 の パ 


ター ン ②, ③ を 見 な が ら , パターン ・ エ ディ 
タ を 使用 し て 作っ て くだ さい . 

次 に マッ プ ・ エ ディ タ で 敵 デ ー タ を 作成 
し な く て は な り ま せん . こ れ は Appendix 3 
の マッ プ ・ エ ディ タ “MAPEDIT" を 用 いて 
作り ます . プロ グラ ム は , 紙面 の 都合 で ダ 
ンプ ・ リ スト で 載せ て あり ます . 

な お , ツー ル の 操作 に つい て は Appen- 
dix を 参考 に し て くだ さい . マッ プ ・ デ ー タ 
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の 作成 が 完了 し た ら , 残る は いよ いよ メイ 
ン ・ プ ログ ラム だ け と な り ま す . 

メイ ン ・ プ ログ ラム で は , 敵 の 移動 2 回 に 
対し , 自 機 の 弾 が 5 回 移動 する よう に し て 
いま す . これ は , 当初 1 対 2 の 割合 に する 


子 定 で し た が , 自 機 の 弾 だ け , より 速く 動 


く よ う に と いう 要望 が 著者 の まわ り で 強 
か っ た ため, 変更 し た も の で す . 

個々 の QRL 命令 の 内 容 に つい て は , 文 
章 で 説明 する より 画面 で その 動き を 見 た ほ 
う が わ か りや すい の で , ここ で は と くに 取 
り 上 げ ま せん . 敵 の 動き は , 自 機 を 不死 身 
に し た 上 で |HoME| を 押し な が ら ジ ッ ク リ と 
観 祭 し て くだ さい . 不死 身 に する 方 法 は , 
メイ ン ・ ル ー プ 中 の MYCHK 後 の 2 バイ 
ト (3 箇所 ) を 取る だ け で す . QRL 命令 に よ 
る プログ ラム を 自分 で 作成 し て みた いと い 
う 場合 は , まず 方 眼 紙 に 移動 きせ た い ラ イ 
ン を 方 向 番 号 に 合わ せ た 移 動 距 離 で 引い て 
お きま す . その 後 で , 弾 の 発射 や サブ ・ コ マ 
ンド の こと を 考え な が ち 。: デ ロダ し で て 
いく と 作り や すい と 思い ます . 


最後 に ,. こ の リス ト て 追加 に な っ た サ プ ・ 
コマ ンド を , 表 6-5 に まとめ まし た の で 参 
考 に し て くだ さい 、. 

また , マッ プ ・ エ ディ タ を 使っ て 自分 の 
マッ プ ・ デ ー タ を 作っ た ら , その ファ イル 名 
を ロー ド ・ フ ァイル テー ブル に 登録 し て か 
ら ア セン ブル し て くだ さい . 

アセ ンプ ブル が 無事 に 済め ば , 長かっ た \ ス 
み カイ ・ ブ ルー ザー? の プロ グラ ム も 完成 に 大 
き 〈《 近 づい た こと に な り ま す . 

ロー ド ・ ル ー チ ナチ ン の ロー ド ・ フ ァイル 登録 
テー ブル に パタ ー ン ・ デ ー タ , マッ プ ・ デ ー 
ク , さら に 文字 デー タ な ど 必 要 な ファ イル 
を 登録 すれ ば , すべ て の 準備 は 完了 で す . 





ブロ グラ ム を 走ら せ て , 一 発 で うま く 動 
作 し て くれ た 方 は , も う 我 が 世 の 春 と ば か 
り に 遊ん で し まっ て も いい で し ょ う . そう 
で な い 方 は , 再び 春 を めざし て ツラ ー イ 世 
和 。 すなわち デバ ッ グ 作業 へ と 戻ら な けれ 













POSCK (POSition Check) 






INTSC (INiTialize Sky C) 











REVIVE (REVIVE enemy) 





使用 例 


_CALL SETSI 
_-IFC CTSI 





く offset> く value> 
く offset> <NP> 


自 機 と 敵 と の Y 軸 の 差 三 28M なら. キャ リー フラ グ を 立て て 戻る 


(SI+ 次 の 1 バイ ト 値 ) を 一 1 し , 
ゼロ で な けれ ば キャ リー フラ グ を 立て て 戻る 


空中 英 一 C 専用 の ロー カル ・ ワ ー ク 値 設定 
ーー ワ フー クエ リア 内 容 に つい て は プロ グラ ム 参 照 
空中 英 一 C 専用 の 移動 ルー チン 

さぶ 弾 に 当っ て も 5 回 ま で は 不死 身 で , SHOTAD を 行う 






(SI 二 <offset> ) - <value> 
(SI 二 <offset>) を 一 1 し 0 で あっ た ら <NP> へ ジャ ンプ 























表 6-5 サブ ・ コ マン ド 


ば な り ま せん . と いっ て も , 完 動 の リス ト 
が いち お う あ る わけ で すか ら , 春 が 来る の 
は も う 時 間 の 間 題 で す . 頑張 っ て くだ さい . 
Quasi( グ ワシ ! …… で は あり ませ ん , ク 
ワー ジ で すま) 寺 作 の スカ か イ ・ ブ ルト, 
いか が で し た か . コン スト ラク ショ ン 機 能 
を フル に 使え ば , か な り 長 〈 楽 し め る 反面 , 
商品 に する に は 今 0.3 歩 の 壁 を 感じ る 方 も 
いる か も し れ ま せん . た と えば , タイ トル 
や デモ 画面 。 ゲー ム に お ける 興 の 深 さ , 意 
外 性 , パ ター ン の 総数 , そ し て サウ ンド …… 
と 数 を た ら キ リ が あり ませ ん . し か し , そ 
れ ら は 世に 出 て いる 商品 の 価値 を 保つ た め 
に も , また あな た 自身 の 創造 性 を 養う た め 
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に も, 「 な く て よかっ た 」 と 思っ て 欲し い の 
で す . 本 書 に ある すべ て の 作品 に 対し , 大 
い に 不 満 を 感じ て も ら う こと が で きた な ら 
ば , 正 に 本 書 の 目的 は 100% 達 成 で きた と 
いっ て も 過言 で は な いで し ょ う . 要 は , そ 
の 不満 を あな た 自身 の 作品 に ぶつ けれ ば い 
い の で す . そこ に は , 単なる モノ マネ で は 
な い 確 固 た る 技術 の 進歩 が ある か ら で す . 
どう か , あな た 自身 の 工夫 , 改良 に よる ス 
バラ シイ 作品 を 作ら れる こと を , 心 よ り 期 
待 し ます . 間違っ て も , 筆者 へ の 怒り の 投 
書 な ど と いう 形 で , 不満 の 表現 を する こと 
だ け は し な いで くだ さい . ネッ 1!! 
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リスト 6-4 スカ イ ・ ブ ルー ザー の 仕上 げ (TEGT 6-4.ASM) 


7 
/ 交 支 到 次 湊 竣 誠 TEST 6-4 し 人 る る る る る る る る 


CODE SGqment 


aSSume CS:CODE, DS : CODE, SS : STACK 


Print maoro string 
LEA DX, stringd 
MOV AH, 9 
TNT 21H 
OUT 64H, AL, 
enQm 

PTEST:  :Program TEST 
CLD 
MOV AX, CS 
MOV DS, AX 


Pr1nt CLEAR 
CALL GTNTT 
CALL DATLD 


CALL CLS 

TN AL, 73H 

AND AL, 7 

MOV RNDWOK , AL 

MOV BX, offset DTTTLE 
MOV CX, 1 61 4H 

CALL MSGPRN 

MOV BX, ofFfset PRESS 
MOV CX, 3F『18H 


CALL MSGPRN 
CALL SETTNT 
TLOOP: jmTest LOOP 


XOR AX, AX 
MOV KPSTOP, AL 
MOV AL, RETKEY 
AND AL, AL 
り E TLOOP 
XOR AX, 入 X 
MOV RETKEY, AL 


命令 の 置か れ て いる セグ メン ト の 始ま り 


文字 列 出 力 マ クロ の 定義 

マク ロ パ ラメ ー タ の オフ セッ ト を DX へ 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 番号 9 …… 文字 列 出力 
ファ ンク ショ ンコ ー ル 

GDC に リセ ッ ト ・ コ マン ド を 送る 
マク ロ 定 義 終 了 


スト リン グ 命 令 用 フラ グ を 十 方 向 と する 
AX へ コー ド セ グ メン ト 値 を セッ ト 

DS へ コー ド セ グ メン ト 値 を セッ ト 
テキ スト 画面 クリ ア 

グラ フィ ッ ク ・ シ ステ ム 初 期 化 
デー タ ・ ロ ー ド 

画面 クリ ア 


乱数 の 初期 値 セ ッ ト 


^SKY_BRUISER* の 表示 


「PRESS RETURN KEY」 の 表示 
割り 込み モー ド の 設定 


AX<0 
KPSTOP 初期 化 


RETURN が 押さ れ て いな けれ ば TLOOP へ 


AX 0 
RETKEY 初期 化 


Se 
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T の : :Test の 
MOV 
さよ 2 /TeSst 1 
Pr1nt 
Pr1nt 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
CALL 
CALL 
MOV 
MOV 
OR 
MOV 
print 


MOV 
MOV 


AL, KPHELP 
AL, 1 

T の 
HELP , AL 
KPHELP , AL 
T1 


HELP , AL 


CLEAR 

DSCOR 

TDO2AH, SCLPTC*2 
EMYSTN, の 
EMYNO, の 
ENEMYX , の 
MPBADR , 8 の H-2 ォ 4 
MAPEND, の 
MAPADR , の 
KPMAPN, の 
SCLAD1 , 4 の の の H+SCLPTC 
SCLNO1 , の 
SCLNO2 , の 

CLS 

TDITSP 

AL, 8 

MYRST , AL 
AL, 3 の H 
MYREN, AL 

MSCOR 

BX, の 

word ptr SCORE2 , BX 


word ptr SCORE2+1 , BX 


BX, ofFfset MYBWOK 
CX , MYBVAL 


IMYBLP: :Tnit1a1ize MY Bu11et 1oop 


MOV 
ADD 
LOOP 


MOV 
MOV 
MOV 


[BX] .MB STATUS, の 
BX, 上 ype mb info 
TMYBLP 


BX, OffsSet EMBWOK 
DX, 上 ype Db] info 
CX, EMBVAL 


TEMBLP: :Tnitia]ize EneMy Bu1]et 


MOV 
ADD 
LOOP 





[BX] .BL STATUS, の 
BX, DX 
TEMBLP 


HELP モー ド ・ セ ッ ト 


テキ スト 画面 クリ ア 
点数 の 表示 


ーー 


画面 クリ ア 
初期 画面 セッ ト 
自 機 残 数 の 設定 


スコ ア の 初期 化 


敵 の 弾 の ワー クエ リア 初期 化 


me 
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TEMLP : 
BEGTN : 
BEGLP : 
や pn 
2682 
MATN: 


MOV BX, offset EMWORK 
MOV DX,type emtnfo 
MOV CX , EMVAL 


/ Initia]ize EneMy LooP 


MOV [BX] .STATUS, の 
ADD BX , DX 
LOOP TEMLP 

,: BEGTN 

MOV BX , 2 6 の の H* 4+226H | 
MOV MYLOC, BX 
MOV CH, 1 の H 

, BEGin LooP 

PUSH CX 

CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL EMMVAL 
CALL SCROLL 
CALL MYMOVE 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL MYBMOV 
CALL PWATT 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL EMMVAL 
CALL SCROLL 
CALL MYMOVE 
MOV BX, 4 2 の H 
MOV CX, MYLOC 
CALL CLPTXY 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL PWATT 
POP CX 

DEC CH ! 
JNE BEGLP 

: MATN ]oop 

MOV KPSTOP , の 
MOV RETKEY, の 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL EMMVAL 
CALL SCROLL 
CALL MYCHK 

り 及 MYD 万 AD 


敵 の ワー クエ リア 初期 化 


自 機 の 初期 出現 位置 設定 
スタ ー ト 時 の フラ ッシュ 回 数 


ルー プ 数 退避 
ISPACE| の チェ ッ ク 
自 機 の 弾 移動 
英 の 弾 移動 
敵 の 移動 

スク ロー ル 
自 機 の 移動 
[SPACE| の チェ ッ ク 
目 機 の 弾 移動 
自 機 の 弾 移動 

ヴ ウェイ ト 
[SPAcE| の チェ ッ ク 
自 機 の 弾 移動 
敵 の 弾 移動 
敵 の 移動 

スク ロー ル 
自 機 の 移動 


自 機 の 消去 


ISPACE| の チェ ッ ク 
自 機 の 弾 移動 
敵 の 弾 移動 

ツモ ミイ トド 
ルー プ 数 復元 


CH 回 ルー プ 


ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー 一 ーー ププ ププ プー 








ーー 
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M1 ・ 


M2 : 


MDLP : 


MDLP1 : 


CALL MYMOVE 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL MYBMOV 
CALL PWATITT 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL EMMVAL 
CALL SCROLL 
CALL MYCHK 
JB MYDEAD 
CALL MYMOVE 
CALL SSKCK 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL MYCHK 
JB MYDEAD 
CALL PWATIT 

ヵ Main 1 

MOV AL, KEYDAT 
TEST AL, 1 の H 

り E MATN 
MOV CX , 2 の の の H 
: Main 2 

LOOP M2 

JMP M1 

7 MY DEAD 

MOV CX, 8 
PUSH CX 

JMP MDLP 1 

/ MyDead LooP 
PUSH CX 

CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 
CALL EMMVAL 
CALL SCROLL 

: MyDead LooP 1 
CALL MYBMOV 
MOV CX, MYLOC 
ADD CH, 1 6 
MOV BX, 4 の の H+SCLDOT 
CALL CLPTXY 
MOV CX , MYLOC 
MOV AL, EXPP1 
CALL DTSP 
CALL MYBMOV 
CALL PWATT 
CALL MYBMOV 
CALL EMBMOV 


[SPAcEl の チェ ッ ク … 4 回 


自 機 の 弾 移動 … 5 回 
敵 の 弾 移動 … 4 回 
英 の 移動 … 2 回 
衝突 の 判定 … 3 回 
スク ロー ル … 1 回 
自 機 の 移動 … 2 回 
ウェ イト … 2 回 
AL 一 キー の 情報 


が 押さ れ た か ? 
押さ れ て いな けれ ば MAIN へ 


ウェ イト 

M1 へ 

CX 一 爆 発 時 の ルー プ 回 数 
レジ スタ 保存 


MDLP1 へ 


レジ スタ 保存 


目 機 の 弾 移動 …3 回 
敵 の 弾 移動 …2 回 
敵 の 移動 … 1 回 
スク ロー ル  …1 回 
ビー プ 音 十 爆発 パタ ー ン 1 の 表示 … 1 回 


ウェ イト 
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NBEGTN : 


PRESS 
DSCORE 
DTTTLE 
GOVER 


> 


EMTTBL 


CALL EMMVAT, 
CALL SCROLr ' 
CALr MYBMOV 敵 の 弾 移動  …2 回 
MOV CX, MYLOC ra 細 1 
ADD CH, 16 1 交 和 し ー 剛 
MOV BX, 4 の の H+SCLDOT ビー ブ プ 音 爆発 パターン 2 の 表示 … 1 回 
CALL CLPTXY 
MOV CX, MYLOC 
MOV AL, EXPP2 
CALr DrSp 
CALr PWATT ウェ イト 
POP CX ' レジ スタ 復元 
LOOP MDLP CX 回 ルー プ 
MOV BX, 4 2 の H 
MOV CX, MYLOC 爆発 し た 自 機 の 消去 
CALL CLPTXY 
MOV BX, offset MYRST | 

自 機 の 残 数 を 
DEC byte ptr [BX] ce 
MOV AL, [BX] 
OR AL, 3 の H に 

の ノ プ ト 
MOV MYREN, AL etc 
Print MYREM 
MOV AL, [BX] 
AND AL, AL 0 
の 残 数 が 0 で な けれ ば BEGIN へ 

JE NBEGTN era 0 
JMP BEGTN 
:Not BEGTN 
MOV BX, offFset GOVER 
MOV CX, 361FH | 「GAME OVER」 表 示 
CALL MSGPRN 
MOV BX, offset PRESS 
MOV CX, 5F18H 「PRESS RETURN KEY 」 表 示 
CALL MSGPRN 
MOV byte ptr KPHELP , の 
JMP TLOOP TLOOP へ 
db "PRESS RETURN KEY/, の 
db 7 SCORE' , の 
db 7S KY BRUr SER/, の 
db * GAME OVER', の 
dw LAND1 , LAND1 , LAND2, LAND3, SKY1 ,SKY2 ,SKY3 ,SKY4 
dw SKY5 ,SKY6 ,SKY7 ,SKY8 ,SKY9 ,SKYA ,SKyB ,SKyC 
dw SKY1 ,SKY1 ,SKY] ,SKY1 ,SKY1 ,SKY] ,SKy1 ,SKy1 
dw SKY1 ,SKY] ,SKY1 


EMSTBL dw 
dw 
dw 
dw 

SKYPC GU 

LAND1 Qb 
dw 
Qb 
db 
Qb 
dw 

LAND2 Qb 
dw 
db 
db 
db 
dw 

LAND3 db 
Qw 
db 
db 
db 
dw 

SKY1 db 
db 
dw 
db 
db 
Qw 
db 
Qb 
Qb 
dw 
db 
db 
Qb 
dw 

S1L db 
db 
dw 

S1L1 Qb 

S11L2 db 
db 
Qw 


_CALr 
LSHOT1 
CHTJOU 
CHTJOU 
_JUMP 
LAND1 


_CALr 
LSHOT2 
CHTJOU 
CHTJOU 
_JUMP 
LAND2 


_CALL 
LSHOT3 
CHTJOU 
CHTJOU 
_JUMP 
LAND3 


QDD , ODD, QDD , QDD , ODD , ODD , QDD , ODD 


TFC 


WHLR, S1R 
QDL+S1 , ODD, ODD+S1 , ODL, ODD+S1, ODL, ODD+S1 , ODL 


TFC 


WHLR, SKY1 
QDL+S1 , ODD, ODL, ODL+S1, OLL, ODL, ODL+S1 , ODL, OLL 
OLL+S1,OLL, OLL, OLL+S1 


TFC 


WHLR, S1L3 
QDL+S1 , ODD, ODL+S1 , ODD, ODD+S1 , ODL, ODD+S1 , ODD 
ODL, ODD, OPD , ODD, ODD , ODD 


TFC 


WHLR, S1L1 


QDL , ODD+S1 


_JUMP 
S1L 


ODR , ODD, ODD+S1 


日 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


1, 2, 3。 4 
9, 1 の H, 11H, 12H 
の , の , の , の 


地上 敵 1 


地上 敵 2 


地上 敵 3 


空中 敵 1 


QDD , ODD+S 1 , ODD , ODL+S1 


_JUMP 
S1L3 
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QLL, OLL+S1, OLL, OUL+S1 
_JUMP 
S1L3 


< ジ 


S1R QDR, ODD+S1 , ODD, ODR+S1 , ODD, ODR+S1 , ODD , ODR+S1 
_TFC 
WHLR, S1R1 

JUMP 


SKY1 


sgE ぢ g 


S1R1 QDR, ODD+S1 , ODR , ODR+S1 , ORR , ODR+S1 , ODR, ODR+S1 
ORR, ORR, ORR, ORR, ORR 
_TFC 


WHLR, S1R3 


< どど P 


S1R2 QRR, ORR+S1 , ORR , OUR+S1 
JUMP 


S1R2 


生活 


S1R3 QDL, ODD, ODL+S1 , ODD, ODD , ODL+S1 , ODD, ODD, ODL+S1 
QDD, ODD, ODD+S1 , ODD, ODD 

_TFC 

WHLR, S1R5 

QDL, QDD, ODD+S1 
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S1R4 QDD , QODD+S1 , ODD , ODR+S1 


S1R4 


=<F FsgEPE 


S1RS5 QDR , ODD+S1 
JUMP 


S11L 


< ビジ 


SKY2 QDD, QDD, ODD, QDr,, ODD , ODL, ODL , OPD , OPD , ODL,ODL,ODD 空中 敵 2 

_TFC 

WHLR, S2R 

QDD, QDL, QDL, ODD, ODL , ODL, ODL, ODL, ODL , ODL, ODL, ODL , ODL, 

S2R QUU+S3, OUR , OUU, OUR, OUR , OUU, OUR , OUU, OUR, OUU, OUR, OUU 

QUR, QUR, OUR , OUR , OUU, OUR, OUU, OUR , OUR , OUR, OUR, OUR, OUR 
TFC 

WHLR, S2R1 

_JUMP 

S2r 


<s げ FF PPEPE 


S2R1 QUR, OUR, OUR , OUR , OUR , OUR , OUR , ORR , OUR , OUR , OUR , ORR , OUR 


QUR, OUR, ORR , OUR , OUR , ORR 


QLL+S3, OLL, OLL, OLL, OLL , ODL , OLL , OLL , ODL, ODL, ODL, ODL 
QDL, ODL, ODL , ODL, 


一 一 ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー 一 OOoOoOoOoooooooooo 


gg と 5g 


Coco っ 2 EE 


日 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


S2R2 


S2R3 


S211 


S2R4 


S2R5 
S2L2 


S2L3 


SKY3 


S3L 


S3U 


SEeBE BSBE 8 


< げ < げ げ ど ぼ ミ < ジ 


sgF PE ぢ 


< PsFsgP 


<FE FEgsFP ジ 








_TFC 
WHLR, S2R2 
QDL, ODL, ODL, ODL, ODL , QDD, ODL, ODr , ODL, ODD , ODL, ODL , ODD, ODL 


QUU+S3, OUR, OUU, OUR , OUU, OUR , OUR , OUU , OUR , OUU, OUR , OUR 
QUU, QUR, OUR, OUR, OUR , OUU, OUR , OUR 

_TFC 

WHLR, S2R3 

_JUMP 

S2L1 


QUR, OUR, OUR, OUR, OUR , OUR, OUR , ORR, OUR , OUR, OUR, ORR , OUR, OUR 


QDL+S3, ODL , ODL , ODD, OQDL , ODL , ODL , ODD , ODL , ODD , QODL , ODD , ODL 
TFC 

WHLR, S2R4 

QDD , oOQDL, QDD , ODD , oODL , ODD, ODD , ODL , ODD , ODD , QODL , ODD 


QUR+S3, OUR, OUR , OUR , OUR , OUR , OUR , OUR , OUR , OUR , ORR , OUR , OUR 
TFC 

WHLR, S2R5 

_JUMP 

S2L2 


QUR, QRR, OUR, OUR, OUR, ORR, OUR , OUR , ORR, OUR, QUR, QRR, OUR , ORR, OUR 
QDL+S3, ODL 


QDr , ODL, QODD , QODD 
_JUMP 
S21L3 


QDD 、 空中 敵 3 
_TFC 

POSCK, SKY3 

_TFC 

WHLR, S3R 

_TFC 

WHLR, S3M 


QDD, ODD, ODD, ODL, ODD, ODL, ODL, OLL, OLL, OLL , OLL 

_CALL 

SHOTAD 

QUL, OLL 

_CALL 

SHOTAD 

QUL, QUL, OUU, QUU, QUL , QUU, OUL, OUU , OUU, OUU, OUU, QUU, OUL 


QUU 
_JUMP 
S3U 
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ODD, ODD, ODD, ODD, ODD , QDD, ODD , STOP , STOP , STOP , STOP 
_CALr 

SHOTAD 

QUU, STOP 

_CALr 

SHOTAD 

QUU, STOP , OUU 

_JUMP 

S3U 


S3M 


<FF< ピ FPP 


S3R QDD, QDD, ODD, ODR, ODD, ODR, QODR, ORR, ORR, ORR, ORR 

_CALL 

SHOTAD 

QUR, QRR 

_CALL 

SHOTAD 

QUR, OUR, OUU, OUU, OUR, OUU, OUR , OUU, OUU, OUU, OUU, OUU, OUR 
_JUMP 

S30 


< PFgFgsEP 


POSCK:  :POSition Check 
MOV AL, byte ptr MYLOC+1 
AL, 28H 


8 6 


C 
RET 


QDD , OQDD, ODD , ODD , QDD , QDD, QDD , ODD , ODD , ODD , QDD , QODD 空中 敵 4 
QDD , ODD, QDD , ODD , ODD , ODD, ODD , ODD , ODD , ODD , QODD, ODD 

QDD , QDD, ODD , QDD , ODD , ODD, OQDD , ODD , ODD , ODD , ODD, ODD 

_TFC 

WHLR, S4R 


< どど など ど 


S4L QDL 


S4 エ 1 QLL, QUL 
_TEFC 
WHLR, S4L2 
_JUMP 
S4L1 


sgsFE P ぢ 


S4L2 QUL+S2, OUU+S2 , OUL+S2 , OUU+S2 , OUL+S2 , OUU+S2 
QUU+S2 , OUL+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 
QUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S1 , OUU+S1 
QUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 
QUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 
QUU+S1 , OUU+S1 , OUU, OUU, OUR , OUU, OUU, OUU, OUU, OUU 
QUU, OUR 

QUR, QU0, OUU, QUU, QUU, QUU, OUU, OUU, OUU, OUU, OUU, OUU 


『gFEggg ぢ g 


章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


S41L3 


S4R 
S4R1 


S4R2 


S51 


S52 


< ビジ 


< どど 


<FFFEFFEgEP 


F ミ ぼぼ F ミ ぼぼ F< ぢ ぼけ FFFFFFFFF ミ F 『 『Fg<FEP 


QUU 
_JUMP 
S4 エ 3 


QDR 
QRR, QUR 
_TFC 
WHLR, S4R1 


QUL+S2, OUU+S2 , OUR+S2 , OUU+S2 , OUR+S2 , OUU+S2 
QUU+S2 , QUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 
QUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S1 , OUU+S1 
QUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 
QUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 
QUU+S1 , QUU+S1 , OUU, QUU, QUL, OUU, OUU, OUU, OUU, OUU 
QOL, QUU, QUU, QUU, QUU, QUU, OUU, OUU, OUU, OUU, OUU, OUU 
OUU, OUL 

_JUMP 

S4L3 


QDD, QDD, QDD, QDD, ODD, QDD, ODD, ODD, ODD, ODD, ODD, ODD 
OPD, QDD, OPD, QDD 

_TFC 

WHDU, S51 

QDD, QDD, QDD, ODD, ODD, ODD, ODD, OPD, ODD, ODD, ODD, ODD 
QDD, QDD, ODD, ODD 


QDR , QDD, QDD, QODR, QODR, QDR, ORR 


QUR, QRR 
_TFC 
WHLR, S52 
QUR, QRR, QUR , QUR , OUR , ORR, OUR, OUU, OUR , OUU, OUR, OUU 
QUU, QUR, OUU, QUU, QUU, OUU, QUR , OUU, OUU, OUU, OUU, QUU 
QOL, QUU, QUU, QUU, QUL , OUL, OUL, OUL , OUL , OUL , OLL , OUL 
QLL, OLL, QDL, ODD, ODL, ODD, ODD, ODD, ODD, ODR , ODD, ORR 
QRR, QUR, QRR , QUR, OUR, QUR, OUR, OUU, OUU, OUU, OUU, OUR 
QUU, QUU, QUU, QUU, QUU, QUL, OUU, OUU, OUL , OUL , OUL, OLL, 
QUL, QDL, QDL, QDL, ODD , QDD, ODD , ODR, ORR , ORR, OUR, OUR 
QUR, QUU, QUU, QUU, QUU, QUU, QUU, OUU, OUL , OUL , OLL , ODL 
QDD, QDR, ORR , QUR , OUU, OUU, OUL , OLr, 
STOP 
_CALL 
SHOTAD 
STOP 
_CALL 
SHOTAD 
STOP 
_CALL 
SHOTAD 

END 


空中 敵 5 


289 


290 


S6LR 


S6L 


S6L1 


S6R 


S6R1 
SKY7 


S7LP 


S7LP1 


S7LP2 


< げ < ど ビ 


< ミセ 


srsP<epspsPeE SBBSE BSB SEE BSEE 8B 


< げ ミ < ジ ゼ 


QDD, ODD+ S1 空中 敵 6 
_TFC 

WHDU, S6LR 

_JUMP 

SKY6 


_TFC 
WHLR, S6R 
_TF2 
WHLR, SKY6 


QDD, ODD, ODL 


QLL+S1, OLL 
_JUMP 

S6L1 

QDD , QDD, ODR 


ORR+S1 , ORR 
_JUMP 
S6R1 


_CALL 空中 敵 7 
SETST 
1 の , 8 


_CALr 
SETST 
11,16 
_FETCH 
DTRME 


_CALL 
ESHOT1 


5C- 人 5 時 heee 5 3 
BB 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


SETST:  :SET S エ 


MOV BP , SP BP ~ SP 
MOV BX, [ BP+2 ] BX コマ ンド ・ ポ ボ ポイ ンタ 
ADD woOrd ptr [BP+2] , 2 コマ ンド ・ ボ イン タ 更 新 
TNC BX 
MOV BX , [ BX ] 
XOR AL, AL [SI+*] に デー タ を セッ ト 
XCHG AL, BH 
MOV [ S エ +BX] , AL 
POP BX BX リタ ー ン ・ ア ドレ ス 
JMP BX リタ ー ン 

CS : j:CounT Sr 
MOV BP , SP BP < SP 
TNC woOrd ptr [BP+2 ] 
MOV BX , [ BP+2 ] 
MOV BL, [ BX ] 
ae ua [SI+*] の 値 を -1 し 0 で な けれ ば 
りあ し YS の ptr 【S エ +B293 キャ リー・ フ ラグ を 立て る ,0 の と き は CX2 へ 
JE CT2 
SYC 
POP BX 
JMP BX 

CPZ2 1 計る 2 
OR AX , AX キャ リー・ フ ラグ の リセ ッ ト 
POP BX BX リターン ・ ア ドレ ス 
JMP BX リタ ーー ン 

SKY8 Qb QDD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 空中 敵 8 
db QDL+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 , ODL+S1 
Qb QDD+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 
db QDL+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 
QDb QDD , OQDD, OQDD , ODL , ODD , ODD , ODD , ODD 
db QDL , ODD , OQDD , ODD , ODD , ODL , ODD , ODD 
Qb ODD , ODD 
db _TFC 
dw WHLR, S8R 

S8r db _CALL 
dw SETS エ 
db 1 の , 32 

S8L1 Qb OUU+S1 
db _TFC 
dw CTSr 
db 1 の 
dw S8L1 
db QUL, OUU, OUU, OUU, OUU, QUU, QUU, OUU 
db QUU, OUU, QUU, OUU, QUU, OUU, QUL , OUU 
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db 
db 
Qb 
db 
Qb 
Qb 
db 
db 
db 
db 
db 
Qb 
db 
dw 


QUU, QUU, QUU, OUU, QUU, QUU, QUU, OUU 

QUU, QUU, QUU, OUU, OUL , OUU, QUU , OUU 

QUU, QUU, OUU, OUU, OUU, OUU, OUR , OUU 

QUU, QUU, QUU, OUU, QUR , OUU, OUU, OUU 

QUU, OUU, OUU, OUU, ODD , ODL , ODD , ODD 

ODL, ODD , ODL , ODD 

QDD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 
ODD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 
ODD+S1 , ODD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODD 
QDD+S1 , ODL , ODD+S1 , ODD , ODD+S1 , ODD 

QDL, QDD, ODD , ODD , OQDD , ODL , ODD , ODD 

QDD , ODD, ODD , ODD , QDD , ODD 

_JUMP 

S8L 

S8R QUU+S2 , OUR+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 
QUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 , OUU+S2 
QUR, QUU, OUU, OUU, OUU, QUR , OUU, OUU 
QUU, OUU, OUU, OUU, QUU, QUR , OUU , OUU 
QUU, QUU, QUR , OUU, QUU, QUU, OUU, OUU 
OUU, OUU, OUU, OUU, OUR , QUU, OUU, OUU 
QUU, QUU, OUU, OUU, QUR , OUU, OUU, OUR 
QUU, QUU, QUU, OUU, OUR , OUU, OUU, OUU 
QUR, OUU, OUU, OUU, QUR , OUU, OUU, OUR 
QUU, OUU, OUR , OUU, OUU, OUU, OUR , OUU 
QUR, OUU, OUU, QUR , OUU, OUR , OUU , OUU 
QUR , QUU, OUR, OUU, ODD , ODL, ODD , ODD 
QDL, ODD, ODL , ODD , ODD+S1 , ODL+S1 
QDD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 
QDD+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 , ODD , ODL+S1 
QDD , QDD+S1 , ODD , ODL+S1 , ODD , ODD+S1 
ODD , QDD , ODL , ODD+S1 , ODD , ODD , ODD 
QDL+S1 , ODD , ODD , ObDD, ODD , ODL , ODD 
QDD , ODD+S1 , ODD , ODD, ODD , ODD , ODD 
_ り JUMP 

S8R 


292 


<PFFFFEEEEEEEEEEEEEE 


_CALr 空中 敵 9 
SETST 
1 の , 18 


『 ミ P 


S9LP _FETCH 
SWTNGD 
_CALL 
SETST 


11,8 


『F ミ EE ミ ち ぢ 


S9Lp1 db _CALL 
dw ESHOT1 


S9LP2 


SKYA 


SAL の 


SAL1 


SAL2 


SAL3 


SAL4 


SAL5 


SAL6 


<EE ほほ BE ESPEEBE SE SEEEEE まけ ミ E ミ FSFSF ミ Fs ジ p 


= どど プ ぢ P 


BB 童 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 


QLL, ODL, ODD, ODR, ODD , ODL, ODL , ODD 空中 敵 A 
QDD, ODR, ODD, ODD, ODL , ODL, ODD 

_TFC 

WHLR, SAR の 

_TF2 

WHLR, SAR の 


QLr , ODL, ODD , OLL , OLL , OUL , OLL 
_ TFC 
WHDU, SAL7 


QDL+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODL+S1 , OLL+S1 , OUL+S1 
QUL+S1, OUL+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 
QDL+S1 , OLL+S1 , OUL+S1 , OLL+S1 , OUL+S1 , ODD+S1 
ODD+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODL+S1 

_TFC 

WHDU, SAL4 


QDL, OUL, OLL , OUL , OUL , ODD , ODD , QDD 
QDD, QDL, OUL , OLL , OUL , OLL , ODD , ODD 


QDD , QOLL 
_JUMP 
SAL3 


QDR, QDD, QDL, ORR, ORR, ODD, ODD , ORR 
ORR , ORR , ODD , ODD 


QDD , QDL , OQDD , ODL , ODD 
QDL, ODD, QDD 


_JUMP 
SAL6 
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SAL7 db QUL+S1 , OUL+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUL+S1 , ODL+S1 
db QLL+S1 , OUL+S1 , OUL+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUL+S1 
db QUU+S1 , OUL+S1 , OUL+S1 , OLL+S1 , OUL+S1 , OUU+S1 
db QUU+S1 , OUU+ S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+ S1 , OLL+S1 
db QLL+S1 , OUL+S1 , OUL+S1 , OUL+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 
db QUL+S2 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 
db QUU+S1 , OUU+S1 , OLL+S1 , OLL+S1 , OLL+S1 , OUL+S1 
db QUL+S1 , OUU+S1 , OUR+S1 , OUU+S1 , OUU+S1 , OUR+S1 
db QUU+S1 , OUU+S1 , OLL+S1 , OLL+S1 

SAL8 db QUL+S1 , OLL+S1 , OUL+S1 
db _JUMP 
dw SAL8 

SAR の db QRR, ORR, ODD, ODL, ODD , ODL, ODD, OLL 
db QLL, OLr, 
db _ TFC 
dw WHLR, SAR5 

SAR1 db QDL+S1 , ODD+S1 , ODL+S1 , ODL+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 
db QDR+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 , ODD+S1 
db _ エ ま C 
dw WHLR, SAR3 

SAR2 db _1TF2 
dw WHLR, SAR3 
db QLL, OUL, ODL , ODD , ODL , OLL, OUL , OLL 
db QUL, OLL, ODL , ODL , OLL , OUL, OU 
db _JUMP 
dw SAL5 

SAR3 db ODD, QDR 

SAR4 db QDD 
db _JUMP 
dw SAR4 

SAR5 db QRR+S1 , ORR+S1 , OUR+S1 , OUR+S1 , ORR+S1 , ODR+S1 
db QDD+S1 , ORR+S1 , ORR+S1 , OUR+S1 , ORR+S1 , ORR+S1 
db QDR+S1 , ODR+S1 , ODR+S1 , ODR+S1 

SAR6 db ORR+S1 
db _JUMP 
dw SAR6 

SKYB db _CALr, 空中 敵 B 
Qw SHOTAD 
db STOP , STOP , STOP , STOP , STOP , STOP , STOP , STOP 
db STOP, STOP , STOP , STOP , STOP , STOP , STOP , STOP 
db _JUMP 
dw SKYB 


ーーー ニ ーーー ニ ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー ニ ーーー ニテ ーー sw、〔、}n ハ nn 


SCLP 


SC1 


SC2 


TNTSC: 


REVTIVE : 


RVEND : 


93BBBEBBEB 


人 :- 全 


B 章 


_CALr 空中 敵 C 


TINTSC 


_CALr 
REVTVE 
_JUMP 
SCLP 


QDL, ODL, ODL , ODD , ODD , OQODD , QDL , ODL , ODL 


QDD , QODR, QODR, ODR, ORR, ORR, OUR, ORR, OUR , ORR, OUR, QUR 
QUR, QRR, OUR , OUR , ORR, OUR, OUR, QUR, OUR , OUR , ORR, OUR 
QUR, QUR, OUR, QUR, QUR , OUR, QUU, OUR, QUR, QUU, OUR, OUU 
QUU, QUU, QUU, QUL, OUU, QUL, OLL, QUL, OLL, OUL, OLL, OUL 
QLL, OUL, OLL , OLL, OUL , QLD , OLL , OLL , OUL, OLL , OLL, OLL 
QrLL, OLL, OLL , OLL, OLL , OLL, ODL , OLL , ODL, ODL , ODL, ODL 


スク ロール ゲーム 


QDD , QDL, ODD 
_JUMP 
SC2 


)INiTialiaze Sky C 


MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
RET 


) REVTVE 
POP 
MOV 
MOV 
MOV 
MOV 
CALL 
MOV 
MOV 
MOV 
OR 
JE 
TNC 
り 5 


: ReVive 
POP 
RET 


byte ptr [S エ +1 の ] , 4 
BX,offset SC1 

[ S エ +1 2 ] , BX 

byte ptr [S エ +1 4 ] , SKYPC 


enemy 

DX 

BX,[S エ +1 2 ] 

【[ S エ +4 ] , BX 

AL, 1 4 

byte ptr EMDISP+1 3, ム AL 
ENEMY 

AL, 1 

byte ptr EMDISP+1 3, AL 
AL, [ S エ + の ] 

AL , AL 

RVEND 

AL 

RV1 

byte ptr [S エ + の ] , の FFH 
byte ptr [S エ +1 ] , SKYPC 
SHOTAD 

byte ptr [S エ +1 の ] 
RVEND 

RV1 

END 

BX 


| コマ ンド ・ ポ イン タ を 設定 する 


[SI+10] 4 …… 復活 の 回 数 
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空中 敵 12 番 の パタ ー ン 番号 


DX リターン アド レス (使用 し な い ) 
コマ ンド ・ ポ イン タ を 移す 


敵 移動 ルー チン の 最後 で , 表示 を する 際 
[SI+14] の 番号 を 表示 する よう に する 
敵 の 処理 


通常 処理 に 戻す 


画面 か ら 外 に 出 た 場合 は HVEND へ 


[SI+ 0]=FFH で あれ ば , 
復活 処理 は し な い 


復活 処理 

フラ グ ・ セ ッ ト , パタ ー ン 番号 セッ ト 
弾 の 発射 

復活 回 数 を -1 し , 0 な ら RVEND へ 
0 で な けれ ば RV1 へ 


BX ーー コマ ンド の ポイ ンタ 
EMMOVE 終了 の リタ ー ン 
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RV1 ・ 


EMCONT 
SKYP1 
EXPP1 
EXPP2 
LPS1 
LPL1 
LDEADP 
EMVAL 
emtnfo 
STATUS 
PATTERN 
XZAHYOU 
YZAHYOU 
POINTER 
SCORE 
HOUKOU 
EDUMMY 
em1tnfo 


EMWORK 


b1] 1nfo struo 
BL STATUS db 
BL XZAHYOU db 
BL YZAHYOU db 
BL HOUKOU db 


b1 info 


EMBVAL 
EMBWOK 


mlD nfo Sruc 


ReVive 1 

MOV BX,[S エ +4 ] ! 
MOV [ S エ +1 2 ] , BX 

POP BX 

TNC BX 

MOV [ S エ +4 ] , BX | 
RET 

db の 

に 1e い 1 4 

GeqU 32 

GU 33 

GU 4 の 

edu 44 

GqUu 38 

< い | 3 の 

St エ uC : EneMy INFOrmation 

QD の 

db の 

db の 

db の ウ 

dw の 

dw ク 

db の 

db 7 dup (@) 

ends 

db EMVAL * type eminfo dup (の ) 


ends 


Gqu 
db 


MB STATUS db 
MB XZAHYOU db 
MB YZAHYOU db 


mp 1nfo 
MYBVAL 
MYBWOK 


ends 


@qu 
db 


@qUu 
@qu 


, BuL1et INFOrmation 


SS 


4 の 
EMBVAL * type b1 info dup (の ) 


/ My Bul1et TNEFOrmation 


SS 


12 
MYBVAL * type mb info dup (の @) 


8 の - 4 
178 


実際 の コマ ンド ・ ポ イン タ を [SI 二 12] に 戻す 


BX 一 コマ ンド ・ ポ イン タ 

[SI+4] に は , つね に REVIVE が 実行 され る 
よう な 状態 の コマ ンド ・ ポ イン タ と な る 
(SCLP 内 の _JUMP と な っ て いる ) 


EneMy COuNT 

SKY Pattern 1 
EXPlosion Pattern 1 
EXPlosion Pattern 2 
Land Pattern Small 1 
Land Pattern Large 1 
Land DEAD Pattern 


EneMy Work LENgth 


ーー 敵 の 情報 の 構造 体 定義 
敵 の 状態 

敵 の パタ ー ン 番号 

X 座標 

Y 座標 

ポイ ンタ 

メメ コ ア 

方 向 

敵 情 報 の ダミ ー 領 域 
構造 体 の 定義 終了 


敵 ワ ー ク エリ ア 


ーー 敵 の 弾 情報 の 構造 体 定義 
敵 の 弾 の 状態 

敵 の 弾 の X 座標 

敵 の 弾 の Y 座標 

英 の 弾 の 方 向 
構造 体 定義 終了 


EneMy Bullet VALue 
EneMy Bullet Work area 


ーー 敵 の 弾 情報 の 構造 体 定義 
目 機 の 弾 の 状態 

目 機 の 弾 の X 座標 

自 機 の 弾 の Y 座標 
構造 体 定義 終了 


MY Bullet VALue 
MY Bullet Work area 


Right END 
Down END 


ーー ニーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー デ ーー デニー ニニ ニー デー ニニ ニニ キー ニニ テテ テバ パ バ 565tnmn〔nO〔5O5 ト 5 も 5 5 つろ 5 つ nn べべ 


や 489 IE 人 
B 章 スク ロー ル ・ ゲ ー ム 





MYLOC dw の MY LOCation 

MYRST db の MY ReST 

SSKEY db の Set Space KEY 

STOP GqU の STOP 

ORR GU 1 Direction=1 

QUR eqU 2 Direction=2 

QUU Gu 3 Direction=3 

OUL Gequ 4 Direction=4 

QOLL GU 5 Direction=5 

OQDL Gu 6 Direction=6 

ODD Gu 7 Direction=7 

OQODR Gqu 8 Direction=8 

CHTJOU equ 9 Direction=9 

S1 GqUu 1 の H Shot 1 

S2 eqUu 2 の H Shot 2 

S3 Gu 3 の H Shot 3 

_END Gu 8 の H END command of QRL 

_JUMP GU 81H JUMP command of QRL 

_TF2 equ 82H IFZ command of QRL ーー mmm 

_T『C Gqu 83H IFC command of QRL 297 

_CALL eqU 8 4H CALL command of QRL 

_FETCH equ 8 5H FETCH command of QRL 

DSCOR db 1BH," [1:1H",1BH,"[21:33mSKY BRUISER" 

MSCOR db 1BH," [1 5 の H",1BH,"[23:37m 得点 @ いら 
db 1BH," [1:72H",1BH," [2 の : 32m 残 り " 

MYREM db 1BH, " [1 77H" 

MYREN db "8 機 ",1BH,"[23:37mS" 

1odinf sruo ロー ド 情 報 テ ー ブ ル 構 造 体 定義 

CMD db 

PASS Qb 

ENDSIN db の 

LDADR dw の 

LDSEG dw の 


1odinf ends 

ず 

LODTBL: LOaD TaBLe 
1odinf <1 , "MOJT .DAT", の , の , MOJSEG> 
1odinf <1 , "SKYBRU . DAT", の , の , PTNSEG> 
1odinf <1 , "MAPPAT .DAT" , の, の , MPPSEG> 
1odinf < く 1 , "MAPDAT2 .DAT", の , の , MPDSEG> 
1odinf < く > 


include LTST6-3.ASM 








@ ADDBT ロ IX 


A.| ツー ル の 入力 


この ツー ル は ダン フ プ ・ リ スト の 形態 で 載せ て あり ます の で , MS-DOS 用 の シン ボリ ッ ク デ 
バッ ガ 'SYMDEB」 で 打ち 込ん で 使用 し て くだ さい . SYMDEB は MS-DOS,。 ある い は 
MASM に 添付 され て いま す . 

また , ブロ グラ ム は 「.EXE」 タ イプ の 実行 形式 と な っ て いま す が , SYMDEB の コマ ンド W 
で 編集 デー タ を セー ブ す る 時 に , ファ イル 名 と し て 拡張 子 の 「.EXE」 が 使え ませ ん . で すか ら , 
いっ た ん 仮 の ファ イル 名 で ディ スク に セー ブ し て お き , ダン プリ スト を すべ て 打ち 込ん だ 後 , 
MS-DOS の REN 命令 で 拡張 子 を 「.EXE」 に 変更 し て くだ さい . 図 A-1, 図 A-2 に パタ ー ン ・ 
エディ イタ, マッ プ ・ エ ディ タ の 各 入 力 例 を 示し ます . た だ し , パタ ー ン ・ エ ディ タ は ワー クエ 
リア を 確保 する た め , 3DE0 番地 一 9FC0 番地 を 0 で 埋め ます . 


A>SYMDEB 2 …………… SYMDEB を 起動 する 

Microsoft (R) Symbol1ic Debug Uti1ity Version 4.%9 

Copyright (C) Microsoft Corp 1984, 1985. Al11 rights reserved . 
Processor is [89286] 


-E DS: の の の の …………| コマ ンド E で 空い て いる メモ リ 領 域 を 利用 し て ダン プリ スト を 打ち 込む 
4632: の 9 の の 旭 .4D FF.5A 9.C の FEFF. 


・ ダン プリ スト 入力 


4632:3DD8 9.5B FF.3E 9.35 FF.6C 9.1B FF.29 9.39 FF.24 
4632:3DE の %9. 








-F 3DE9 9FC9 9 罰 ………… コマ ンド F で 3DE0 番地 ご 9FCO 番地 を 0 で 埋め る 
-N MSPTER.ABC ………… コマ ンド N で 仮 の ファ イル 名 を 設定 する 
-R CX 
CX 灰 多 
。 グ 
詳 レー ダン プリ スト の 大 き さ を BX : CX レジ スタ に 設定 する 
BX の の の の 
の 
-W DS: 旬 9 ……… ボ … コマ ンド W で ダン プリ スト を ディ スク に 保存 
-(Q 0 SYMDEB を 終了 する 6 
A>REN MSPTER.ABC MSPTER.EXE  …0 の ro ファ イル の 拡張 子 を 「.EXE」 に 変え る 
A>MSPTER 以 …………… 実行 


A-| パタ ー ン ・ エ ディ タ の 入力 
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A>SYMDEB 痕 ………… SYMDEB を 起動 する 
Microsoft (R) Symbo1ic Debug Utility Version 4.W 
Copyright (C) Microsoft Corp 1984, 1985. Al11 rights reserved . 





Processor is [8286] 





-E DS: の の の の …… の の ……| コマ ンド E で 空い て いる メモ リ 領 域 を 利用 し て ダン プリ スト を 打ち 込む 
4632: 大 史 勉 .4D FF.5A 9 の .35  FF. 






。・ ダ ンプ リス ト 入 力 





4632:2339 9.C8 FF.9 太 .96 FF.18 久 .F6 
-N MAPEDIT.ABC 以 ………… コマ ンド N で 仮 の ファ イル 名 を 設定 する 










ダン プリ スト の 大 き さ を BX : CX レジ スタ に 設定 する 








MP| 


-W DS:9 の 9 の ……… ド … バ コマ ンド W で ダン プリ スト を ディ スク に 保存 
こけ | …0………… SYMDEB を 終了 する 





A>REN MAPEDIT.ABC MAPEDTT.EXE  ……… ド ババ ファ イル の 拡張 子 を 「 EXE」 に 変え る 
A>MAPEDTT 以 …… ト トド ひ … 実行 






A-P マッ プ ・ エ ディ タ の 入力 












ApDpendIiX 


A. ど バター ン ・ エ ディ タ MSPTEHR 


パパ ター ン ・ エ ディ タ 「 MSPTER」 は , 各 章 で 使用 する キャ ラク ター・ パ ター ン を デザ イン す 
る た め の ツ ー ル で す . Appendix 1 の 手順 で , 巻末 の リス ト A-1 を “MSPTER.EXE” と い 
う ファ イル 名 で 作成 し て くだ さい . 

MSPTER が 起動 する と, 画面 上 部 に は MSPTER が 立ち 上 が っ た こと を 示す メッ セー ジ 
が 表示 され , コマ ンド 待ち の 状態 に な り ま す . 


[Al 


左側 の 英字 は , ロー ド プ セー ブ し た りす る 際 の ドラ イブ を 表し て いま す . この プロ ンプ ト 
が 出 た ら , MSPTER が あな た の コマ ンド 入力 を 待っ て いる と いう 意味 で す . まず , を 
押し て くだ さい . 画面 に は 以下 の よう な メニ ュー が 現れ ます . 


DRIVE=A 
_DRIVE = B 
DRIVE=D 

EN 

DIR ** 

Kill file 

Loadfile 
_ To Ms-dos 

Savefile 


90 ます の m ロウ の 〇 oO アァ 


ここ に 示さ れ た 内 容 と , 画面 を クリ ア す る スペ ー ス キー が コマ ンド モー ド 時 の コマ ンド の 
すべ て で す . 各 コ マン ド は 対話 式 に な っ て お り , 必要 に 応じ あな た に 質問 を し て きま すか ら , 
メッ セー ジ に 合わ せ て 数 値 あ る い は 文字 を 入力 し て くだ さい . 一 部 例外 を 除き , で 質問 
か ら の 回 避 が で きる よう に な っ て いま す . 質問 に よっ て は リタ ー ン キー を 押す 必要 が な いも 
の も あり ます が , 原則 的 に は リタ ー ン キー に より 質問 に 応じ た と みな され ます . で は , 各 コ 
マン ド の 説明 を し ます . 
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@ AーD 

ロー ド ノ セ ー プ な ど デ ィ ス ク 操 作 に 関す る ドライブ の 指定 で す . 
@ E(Edit) 

エディ ッ ト モ ー ド に は いり , パタ ー ン を スク リー ン エ ディ ッ ト で きる よう に な り ま す . 
@F(DIR *.*) 

ディ スク に 保存 され て いる 全 フ ァイル 名 を 表示 し ます . 
@K(Kill file) 

指定 され た ドラ イブ に ある ファ イル を 削除 し ます . ファ イル 名 を 聞い て きま す の で , 間 倍 
い の な いよ う 入 力 し て 〈 く だ さい . 
@ | (Load file) ' 

指定 され た ドラ イブ に ある デー タフ ァイル を ロー ド し ます . 画面 左上 に ファ イル 指定 用 の 
カー ソル が 表れ ます か ら , 矢印 キー([1| | に |) で 選択 し て くだ さい . ファ イル の 決定 
は , リタ ー ン キー が 押さ れ た 時 と し ます . 操作 を 打ち 切り た い 場 合 に は , を 押し て くだ 
さい 。 また だ た,。 ファ イル 名 は 手 操 作 で も 入力 で きる よう に な っ て いま す ,。 この 場合 に は ワイ ル 
ド ・ カ ー ド が 使用 で きる よう に な っ て いま す . 
@ M(To MS-DOS) 

『MSPTER.EXE』 を 終了 し , MS-DOS シス テム へ 制御 を 移し ます . 
@ S(Save file) 

テキ スト エリ ア に ある デー タ を , 指定 きれ ん た ドラ イブ の ディ スク に セー ブ し ます . 


田 エディ イッ トモ ー ド 

コマ ンド 待ち の 状態 か ら , [|E| を 押し て エディ ッ ト モー ド に は いる と , 画面 が 切り 凌 わ り ま 
す . 

右上 に は 1 一 12 まで の パタ ー ン が 表示 され ます . また , 画面 左側 に は 編集 中 の パタ ー ン の 
ドッ ト を 拡大 し た 状態 が 表示 され , 四角 い 枠 の カー ソル が 点滅 し ます . この カー ソル を テン 
キー の 14|。 |e|- 5] で 移動 し て スペ ー ス キー で ドッ ト 情 報 を 入力 し て いき ます . ま 
た , エディ イット モー ド の 時 の 各 コ マン ド に つい て は 本 文 p.49 の 表 2-1 を 参照 し て くだ さい . 
エディ ッ ト モ ー ド か ら 抜 け する に は [| Esc | を 押し ます . 





ADDend ロ ix 


A.d マッ プ ・ エ ディ タ MAPEDIT 


マッ プ ・ エ ディ タ 「 MAPEDIT」 は , 6 章 で 使う 背景 を 編集 する た め の ツ ー ル で す . し た が っ 
て , 6 章 ま で は 使う こと は あり ませ ん . また , この ツー ル で は , 背景 を 編集 する と 共に , 敵 を 
どこ に 配置 する か と いう 情報 も セッ ト で きる よう に な っ て いま す . 

この ツー ル も パタ ー ン ・ エ ディ タ と 同様 に , SYMDEB で 巻末 の リス ト A-2 を 
^MAPEDIT.EXE" と いう ファ イル 名 で 作成 し ます . 

実際 に プロ グラ ム を 実行 きせ る 場合 に は , あら か じ め , マッ プ を 構成 する 基本 パタ ー ン ( 地 
形 ) シク 告 が ユ 人 で 作ら で お きき ます. 

マッ プ の 基本 パタ ー ン に は 透明 色 は 必要 あり ませ ん か ら , パ ター ン ・ エ ディ タ の コマ ンド D 
で BRG モー ド を 選択 し て くだ さい . サイ ズ は 32X32 ド ッ ト 固 定 で すか ら , コマ ンド S で パ 
ター ン サ イズ を 設定 し て くだ さい . なお, パタ ー ン 数 は , 最大 96 種類 まで 読み 込め る よう に 
な っ て いま す .。 

敵 の 配置 を 行う 場合 に は , 敵 の パタ ー ン も 用 意 し て お いて くだ さい . 敵 の パタ ー ン は 透明 
色 を 必要 と し ます か ら , コマ ンド D で T1BRG を 選択 し ます . また , 敵 の サイ ズ も , 32X32 
固定 と し まし た . パタ ー ン 数 は 同様 に , 96 種類 まで 読み 込め ます . 

コマ ンド は 全部 で 7 種類 あり ます . を 押す と 下 に 示し た よう な コマ ンド テー ブル が 
画面 左上 に 現れ ます か ら , テン キー の | 2] [gs] で 選択 し て くだ さい . [CTRL| を 離す と コマ ンド 
を 実行 し ます . 


すし.、 も も まま 

_ MAP パタ ー ン ・ ロ ー ド 
_ MAP パタ ー ン < 追加 

_ MAP パタ ー ン ・ セー プ 

_ マッ プ ・ デ ー タ ・ ロ ー ド 

_。 マッ プ ・ デ ー タ ・ セ ー 4 

、 華 パ ター ン ・ ロ ー すま 

。 - 敵 パタ ー ン ・ 追 加 。 

し スマ と スロ - プ 





追加 コマ ン ド は 以前 に ロー ド すま うに ン の 後に ロー ド し た い 時 に 使い ます .。 な お , セー 
ブ す る 場合 に は , 追加 分 も まとめ て 1 つの ファ イル と な り ま す . 

各 パ ター ン の 配置 は . テン キー の [2||4||e| |[s| で カー ソル を 移動 し て , リタ ー ン キー て で 決 
定 し ます . 背景 と 敵 パ ター ン の 選択 は [CcAPsS | で 使い 分 け を し , [SHiFrrT| テ ン キ ー の [2] [4| [| 
| 8 | で 各 パ ター ン の 選択 を し ます . 
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の 24 の CD 21 の 4 41 A ム 2 C3 


の の の の 4D 5A C の の 1 5 の の の の 4 の の -2 の の の F の の 7 FEFF FEF DC の 9 の ウ の 49 の A ふ 5 ム 5 2 の 4C 4F 41 44 2 の -46 49 4C 45 2 の 24 2 の 2 の 
の の 1 の の の の 2 の 8 C4 の の の の の の の の -1E の の の の の の の 1 の の CB の 7 の 4A の 4D 2 の A ム 5 A ム 5 A ム 5 2 の 54 4F-2 の 4D 53 2D 44 4F 53 2 の 
の の 2 の の の の の F7 の 7 の の の の 73 11- の の の の 96 11 の の の の の の の の の 4B の 24 2 の 2 の 53 2 の A ム 5 A ム 5 A5-2 の 53 41 56 45 2 の 46 49 
の の 3 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 4C の 4C 45 2 の 24 2D 2D 2D 2D-2D 2D 2D 2D 2D 2D 2D 2D 
の の 4 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 4D の 2D 2D 2D 2D 2D 2D 24 B9- の の の の F7 E8F7 E8 F7 E8 
の の 5 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 4E の F7E8 F7 E8 E2 F4 C3 B9-11 の の BE の 5 13 BE 18 13 
の の 6 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 4F の F3 A4 B9 11 の の BE の 5 13-B の 2 の F3 AA E8 の C @ の 2 B9 
の の 7 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の 
の の 8 の の の の D の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 5 の の 11 の の BE 18 13 BE の 5 13-F3 A4 C3 E8 54 の F 75 の 3 
の の 9 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 51 の E9 94 の 3 BAF6 16 E8 BS5-FD E8 6E の 4 8A の E A8 12 
の 52 の BS の の B8 の 3 の の の 4 の 1 37-E2 FB の @D 3 の 3 の 86 C4 A3 
の の A の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 53 の FC 14 A3 4 の 15 A3 4D 15-BA F5 14 E8 9 の FD BF の 5 
の の B の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 54 の 13 C7 の 6 3C 15 @ の の の の C7- の 6 3A 15 の の の の C7 の 6 43 
の の C の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 55 の 15 32 32 C6 の 6 2B 13 の 1-9 の B8 @ の 2 @ の C CD 21 B4 @2 
の の D の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 56 の CD 18 3C の D 74 1F 3C 1B-75 の 3 E9 の F の 1 8 の FC 3C 
の の EE の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 57 の 75 の 6 B8 の の 38 EB の 9 9 の -8 の FC 3B 75 の 3 B8 の 8 の の 
の の F の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 58 の PE8 3F の 7 EB D4 BEF の 5 13-8A 26 C3 12 B9 1 の の 2 8A 
の 1 の の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 59 の の 5 3C 3A 74 13 3C 2 の 74- の 6 3C 5C 74 の 2 8A E の 47 
の 11 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の 
の 12 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 5A の E2 ED BE の 5 13 EB 5 の 9 の -8B F7 46 8 の FC 41 7D の 3 
の 1 3 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 5B の  E9 C9 の の 8 の FC 44 7E 13-8 の FC 61 7D の 3 E9 BC @ の 
の 5C の 8 の FC 64 7E の 3 E9 B4 の の -8 の EC 2 の 88 26 EC の @4 5 の 
の 1 4 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 5D の BA EC の 4 B4 3B CD 21 58-72 1D 88 26 C3 12 88 26 
の 15 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 5E の DA 12 88 26F の 12 88 26-3A 14 88 26 89 14 8 の @ EC 
の 16 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 5F の 41 8A D4 B4 の E CD 21 BF-DC 12 B9 の D @ の の 8A の @4 3C 
の 17 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 6 の の の の 74 12 3C 2 の 74 の E 3C-5C 74 の 6 3C 3A 74 の 2 88 
の 18 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 61 の の 5 47 46 E2 E8 C6 の 5 2 の @-C6 の 5 2 の C6 の 5 の @ の BA 33 
の 19 の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 62 の 17 B4 1A CD 21 BE DA 12-A の C3 12 88 の 5 8B D7 B9 
の 1A の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 63 の の の の の B4 4E CD 21 72 5D-E8 4F の 3 BAF7 15 E8 8D 
の 1B の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の 
の 1C の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 64 の FC B8 の 7 @C CD 21 3C 59-74 14 3C 79 74 1 の 3C DD 
の 1D の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 65 の 74 の CE8 35 の 3 BA 96 15-E8 73 FC EB 1F 9 の BA DA 
の 66 の 12 B4 41 CD 21 72 の @C E8-2 の の 3 BA 89 15 E8 5E FC 
の 1E の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の の の 67 の EB の A 9 の E8 14 の 3 BA 26-16 E8 52 FC C6 の 6 2B 13 
の 1F の の の の の の の の の の の の の の の の の - の の の の の の の の の の の の の の の @ の の 68 の の の 9 の B8 3 の 33 A3 4 の 15-A3 4D 15 BAF6 16 E8 3D 
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あと が さ 


マシ ン 語 に よる ゲー ム の 制作 は いか が で し た か , NEC の PC-9801 シリ ー ズ は , ゲー ム 専 用 
機 で は な いた め , ゲー ム に 便利 な 特殊 機能 は 用 意 き れ て いま せん が , すでに 市 販 の 商品 が 実 
証し て いる よう に , ゲー ム の 分 野 で も か な り の 力 を 発揮 する こと が で きま す . も ちろ ん , 漢 
然 と 本 体 を 所 持 し て いる だ け で は , 既製 の ゲーム ソフ ト で 遊ぶ こと し か で きま せん が ……. 

アレ , 既製 の ゲー ム ソ フ ト で 遊べ れ ば , コン ピュ ー タ で ゲー ム を し た こと に な る ん じゃ な 
ぃ の ? な ん て 思う 方 は , 本 書 の 読者 の 中 に は いま せん よね . この 「 あ と が き 」 ま で 読む と いう こ 
と は , すでに ゲー ム の 裏側 に 潜む 《( も う ひ と つの ゲー ム )》 に 気が付い て いる は ず で すか ら . 
それ と も , ある い は 無意識 の う ) ち に ここ まで 楽し ん で し まっ た か も し れ ま せん . 

そう で す . ゲー ム に は , 遊ぶ 楽し さと 作る 楽し き が ある の で す . 本 書 は , まさ に この 作る 
側 の 楽し さき を 伝え る た め の 本 だ っ た の で す . 現在 , 最も 多く 普及 し て いる プロ グラ ム 言 語 
いえ ば, BASIC や C と いっ た いわ ゆる 高級 言語 で す が , これ ら は ハー ドウ ェ ア の 特性 や 高速 
性 を 100% 引 き 出 すこ と が で きま せん . その 代償 と し て , プロ グラ ム の 安全 性 や や 保守 性 を 確保 
し て いる の で す が , コン ピュ ー タ は 原発 と 違っ て 最大 の 惨事 で も マシ ン の 暴走 程度 で す 。 そ 
れ も , リセ ッ ト て で 簡単 に 現状 復帰 で きる の で すか ら , か わい いも の じゃ あり ませ ん か . マシ 
ン が 火 を 噴い て 爆発 し た り , プロ グラ マ を 巻き 込ん だ 環境 汚染 で も ある な ら , 虹 走 も 「 恐怖 の 
か た まり 」 で す が , この 程度 な ら 「 い た ずら 天使 」 と いっ た 存在 で す . 

いた ずら 天使 ……? 走 を 引き 起こ す 主 役 に 対 し て , 余り に も 可愛 すぎ る 名 称 で す が , これ 
は 人 間 で いう な ら 痛 み の よ うな も の で す . も し も 痛み が な か っ た な ら , ケガ を し よう と 和 骨折 
し よう と , それ に 気付 いて 手当 を する こと は で きま せん . まさ に 暴走 こそ が プロ グラ ム を 破 
滅 か ら 救 っ て いる と いえ る で し ょ う . そし て , この バグ の 告知 が ある か ら こ そ , われ われ は 
思う 存 分 マシ ン 語 で 冒険 を する こと が で きる わけ で す . 

こん な 楽し い 冒 険 の 世界 が の で す が , と か く マ シン 語 と いう と 堅苦しい イメ ー ジ が あり ま 
す . た と え 々 ゲー ム が 最終 目的 で は な く て も , 楽し い ゲ ー ム を 素材 に する こと で , マシ ン 語 に 
親しみ を 感じ られ る よう に な れ た な ら , きっ と ゲー ム の 価値 も 見 直さ れる こと で し ょ う . こ 
の 先 , どの よう に マシ ン 語 を 活用 する か , それ を 決め る の は 各自 の アイ デア と セン ス で す . 
ゲー ム に 限ら ず , 大 い に マ シン 語 を 楽し ん で ほし いと 思い ます . 

と ころ で , 本 書 に は 拡張 され た プレ ー ン で ある 輝 度 面 に 関し て の 記述 が あま りあ り ま せん . 
これ は , 対象 と な る PC-9801 シリ ー ズ の 機種 を 多く する た め の 処 置 な の で す が , プレ ー ン 数 
が 増え れ ば EGC(Enhanced Graphic Charger) に つい て も 言及 し た く な る か ら で す . EGC を 
使っ た 多重 スク ロー ル や 上 下 左右 の ドッ ト 単 位 の スク ロー ル …… な ど , ペー ジ 数 を 無視 すれ 
ば テク ニッ ク の ネタ は 尽き ませ ん . これ ら に つい て は , いずれ 近い うち に 公開 する 予定 と な っ 
て いま す の で , グラ フィ ッ ク ・ テ クニ ッ ク に 尋 味 の ある 方 は 期待 し て いて くだ さい . 
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まだ まだ 無限 の 可能 性 を 秘め た マシ ン 語 の 世界 ……. 決し て 現状 に 満足 する こと な く , 夢 
と ロマ ン を 求め て チャレ ンジ し て みて くだ さい : 区 れる も の , 失う も の な ど 何 も な い の で す . 
サ ァ , また 新しい 冒険 の 旅 へ 出かけ よう で は あり ませ ん か . きっ と , 新た な ゴー ル が あな た 
を や さ し く 迎え て くれ る で し ょ う . 


青山 学 / 日 高 徹 


最後 に , 本 書 を 読む 際 の 参考 書 と し て , ある い は 本 書 を 読み 終え た 方 の 次 な る ステ ッ プ と 
し て , 以下 の 書籍 を お 勧め し ます . 


『 新 版 PC-9800 シリ ー ズ テク ニカ ル デ ー タ ブッ ク 』 アス キー 出版 局 テク ライ ト 編 著 


「PC-9801 マシ ン 語 入門 』 馬瀬 正幸 ・ 藤 井 散 雄 共著 
「 は じ め て 読む MASM』 浦 地 輝 尚 著 

『MS-DOS 3.1 ハン ドブ ッ ク 』 アス キー 出版 局 編著 

「 実 用 MS-DOS』 村瀬 康治 著 


以上 4 冊 と も アス キー 出版 局 刊 


『 ザ 8086 ブッ ク 』 吉川 敏 則 訳 産 報 出 版 刊 
『8086 プロ グラ ミン グ デ ザイ ン 』 山内 直 著 秀和 シス テム トレ ー デ ィング 刊 
『8086 マシ ン 語 秘伝 の 書 」 日 高 徹 ・ 青 山 学 著 啓 学 出版 刊 


「PC-9800 シリ ー ズ は じ め て の マシ ン 語 』 日 高 徹 ・ 青 山 学 共著 啓 学 出版 刊 
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< 内 容 > 

マシ ン 語 か ら 広 が る 世界 実行 型 フ ァイル を 
ダン プ す る 実行 型 フ ァイル の メッ セー ジ を 
変更 する これだけ は 覚え て 欲し い コ ン ピ ュ 
ー タ の 知識 8086CPU の 基礎 マシン 語 命令 
の 実習 プ や さき しい プロ グラ ミン グ の 実例 ノ マ 
クロ アセ ンプ ラ に よる マシ ン 語 プロ グラ ミン 
グ ノ APPENDIX 


< 内 容 > 

アセ ンプ ブラ を は じ め る 前 に プア セン プラ を と 
り ま く 世 界 プ アセ ンプ ラ ・ プ ログ ラミ ング の 
基礎 プア セグ メン ト の 本 格 的 活用 マク ロア セ 
デブ あど 名 ジ ュー ルプ ゲラ ミン ダノン ノ アセ 
ンプ ブラ 実用 テク ニッ ク APPENDIX 


< 内 容 > 

ユー ザー ブロ グラ ム 作 成実 習 プ MS-DOS の フ 
ァイル シス テム MS-DOS の 仕組 み と 働き ノ 
シス テム コー ル と ソフ トウ ェ ア 割 り 込 み プ ア 
セン プラ に よる ソフ トウ ェ ア 開 発 プ 言語 に よ 
る プロ グラ ム 開 発 デ バイ ス ド ラ イ バ の 作成 と 
マウ ス の 応用 APPENDIX 


< 内 容 > 
CPU 編 プ テキ スト VRAM 編 プ グラ フィ ッ ク 基 
碗 編 ノ GDC 編 ZGRCG 編 ZEGC 編 プ キ ー ボ ー ド 
編 プ シリ アル ポー ト 編 割り 込み 編 プ その 他 周 辺 
機器 編 
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青山 学 , 日 高 徹 共著 


PC-9801 版 3.5 イ ンチ 2HD/5 イ ンチ 2HD 同 梱 定価 3.800 円 (〒400) 


対 旬 機種 : PO-9801 シ リー ズ ( 初 代 PO-9801] と PO-9801U は 除く ) 
PC-9BDO, DO0 十 (98 モ ー ド ) 


ビ じ -9BXL,XLF HL (ノーマル モー ド ) 

* た だ し , 3.5 イ ンチ ど GHD, も し く は ロイ ンチ ら HD の ディ スク が 読め る フロ ッ ピ ー デ ィ ス ク ド 
ライブ を 最低 ] 台 は 装備 し て いる こと . また , 一 部 の プロ グラ ム で は , FM 音源 内 蔵 機種 , ま 
た は FM 音源 ボー ド 搭 載 機種 を 対象 と する . 


モリ 構成 : 540UK バ イト 以上 
対象 8 : MS-DOS Ver 8.11 以 
内 容 > 
本 書 に 掲載 きれ た サン プル プロ 
に と | に つい て 。 ソー 入 字 ログ ラム と 


re 


か か 


ー MM 実行 形式 プロ グラ ム を 同時 に 収 
$ 水 .。 キヤ ャ ラク タ や マッ プ な どの デー 
ダフ ァイル も 収録 し し いる だ め , お 手 
持ち の マシ ン で すぐ に 実行 で きま 
す . Appendix の ツー ル も 実行 形 
式 プ ログ ラム を 収録 し まし た . 


ウォ ー ミ ング ・ ア ッ プ '/ キ ャ ラク タ ・ 

パタ ー ン の 表示 と 移動 / 街 突 得 
点 計 算 / 音 楽 演奏 と 効果 音 / 迷 
路 型 ゲー ム / ス クロ ー ル ・ ゲ ー ム ゥ / 
Appendix 
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